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RESUMO

O presente trabalho consiste no desenvolvimento do projeto de concept art de 3 per-
sonagens inspirados no folclore brasileiro para o jogo Clash Royale. A partir de um método
adaptado da metodologia duplo diamante, e das metodologias de design personagens “The
Silver Way” e “The Stylization Process” foi possivel operacionalizar o projeto em 4 momentos.
No primeiro momento, chamado “Descobrir”, foi realizada uma imers3do nas tematicas refe-
rentes ao projeto. Ja no segundo momento, “Definir”, definiu-se o conceito do projeto, que
se vale dos sentimentos de valorizacao da cultura e do folclore brasileiro e os impulsiona a um
cenario global. Também, decidiu-se quais os trés personagens seriam desenvolvidos. “Desen-
volver”, o terceiro momento, foram geradas e selecionadas as alternativas para a caracteriza-
¢do visual de cada personagem. Por fim, no momento “Entregar” foram produzidas as pecas

técnicas e ilustracdes da lara, do Caipora e do Boitata.

Palavras-chave: Design de personagens. Concept art. Foclore brasileiro. Jogos mobile.



ABSTRACT

The present work consists on the concept art project of 3 characters inspired by Brazi-
lian folklore for the game Clash Royale. By using an adapted method based on the double
diamond methodology, as well as the character design methodologies "The Silver Way" and
"The Stylization Process," it was possible to operationalize the project in 4 phases. In the first
phase, called "Discover," an immersion into the themes related to the project was conducted.
In the second phase, "Define," the project's concept was defined, which draws upon the fee-
lings of appreciation for Brazilian culture and folklore, propelling them into a global scenario.
Additionally, the decision was made regarding which three characters would be developed. In
the third phase, "Develop," various alternatives for visually characterizing each individual
were generated and selected. Lastly, in the "Deliver" phase, the technical pieces and illustra-

tions of lara, Caipora, and Boitata were produced.

Keywords: Character design. Concept art. Brazilian folklore. Mobile Games.
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1 PLANEJAMENTO DO PROJETO

Neste capitulo sdo apresentados os principais pontos que estruturaram o
desenvolvimento desse projeto. Os topicos abordados sdo: introducao, justificativa, objetivos,

delimitagao do trabalho e metodologia.

1.1 INTRODUCAO

Segundo Mitchell (2012) diferentes tipos de jogos tém sido jogados had milhares de
anos, seja para aprender novas habilidades, aprimorar habilidades antigas, descobrir novos
talentos ou simplesmente por diversdo. “Os jogos sdo parte do que constitui os seres humanos
e, portanto, se encaixam nos mais diversos interesses e propdsitos”. A medida que os seres
humanos evoluiram, os modos de jogar acompanharam essa trajetdria evolutiva sendo influ-
enciados intensamente pela cultura e pela tecnologia. Sendo assim, a industria de desenvol-
vimento de jogos foi se consolidando e a necessidade de uma estruturagdo desse processo se
tornou evidente. O desenvolvimento de um jogo, seja ele digital ou ndo, passa por varias eta-
pas, desde a ideia até a finalizacdo; dependendo do trabalho de diferentes profissionais: game
designer, designer graficos, artistas e programadores (MITCHELL, 2012). O foco deste trabalho
de conclusdo de curso é a etapa de concepcao visual ou concept art de um jogo mobile (jogo
digital para celular ou tablet), principalmente do ponto de vista do designer de personagens.

Segundo Takahashi e Andreo (2011) o concept art é uma das etapas iniciais do pro-
cesso de producdo de um projeto da industria do entretenimento que objetiva materializar
ideias e conceitos de modo a estabelecer um guia visual para o desenvolvimento desse pro-
jeto, e cujo impacto é notavel, uma vez que acelera e torna mais coesa uma producdo. E nessa
etapa, portanto, que o designer define a identidade visual do produto, o que inclui projeto de

cenarios, objetos de cena, acessorios, ambientagdo e de personagens.

O Design de personagens é essencial no processo de concepcao de diferentes produtos
de midias de entretenimento que consumimos e apreciamos hoje em dia: séries e filmes ani-
mados, jogos digitais, livros ilustrados. H4d uma conexado do publico com os personagens, sejam

eles herdis, ajudantes? ou vildes ndo s6 pelas suas a¢des ou seu arco narrativo, mas pela sua

! Traducdo literal de Sidekicks usado pelo autor (LEWIS, 2018)
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caracterizac3o visual do personagem ou CVP2. O engajamento do publico acontece de forma
natural, uma vez que o objetivo de um bom design de personagens, se bem feito, vai além de
um visual agradavel: é conectar-se com o interlocutor e guia-lo pela histdria do personagem

(LEWIS, 2018).

Para Tillmann (2019) a histdria do jogo e do personagem é quem guiard seu design,
sendo assim, é considerado o atributo mais importante para a tomada de decisdo na hora de
compor visualmente os aspectos do personagem. Uma vez que o design de personagens é
fruto das histérias nas quais eles estdo inseridos, observa-se falta de representatividade cul-
tural principalmente em jogos digitais, pois a narrativa é geralmente centrada pelo eixo Esta-
dos Unidos, Europa, Japao e China; que sdo as maiores produtoras de games no mundo. A
pesquisa feita pela agéncia Newzoo (KASER, 2022), disponivel no site da Venture Beat, revela
gue as empresas de games com a maior receita sdo a chinesa Tencent com 32 bilhdes de dé-
lares, seguida pela Sony, Japdo, com receita de 18 bilhGes de ddlares, apds seguem empresas

estadunidenses como a Apple e a Microsoft.

Notada a falta de representatividade de culturas alheias ao norte global na producgao
de videogames, este trabalho visa a valorizacdo da cultura nacional para o desenvolvimento
dos personagens propostos. Dessa forma, vista a oportunidade para a apresentac¢do de cultu-
ras sub-representadas nos jogos digitais, que tem alcance mundial, o presente trabalho pro-
pOe apropriar-se de estérias e personagens do folclore brasileiro com o objetivo de difundir a
cultura do pais no cenario global. Observa-se que o jogo Clash Royale, da finlandesa Supercell,
pode ser um bom meio para tal objetivo pois segundo a pesquisa realizada pela Active Player
(2022) cerca de 2 milhGes de jogadores logam diariamente para jogar, acumulando s6 no més
de novembro de 2022 o total de 16 milhdes de jogadores ativos, abrangendo jogadores de
180 paises ao redor do mundo. Isto posto, a fim de difundir a cultura brasileira este trabalho
foi elaborado para apresentar aos usuarios de jogos digitais mobile personagens do imagindrio
cultural do pais. Portanto se pergunta: Como colaborar na difusdo do folclore brasileiro por

meio de jogos digitais, tendo o concept art de personagens como foco principal?

2 Termo adaptado de CVI — caracterizagdo visual do interprete de Soares (2016)


https://www.zotero.org/google-docs/?iN0rrF
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1.2 JUSTIFICATIVA

O publico de jogos digitais vem crescendo na ultima década. Os dados da pesquisa da
Newzoo de 2021, disponivel no site da Forbes, mostram que a industria global de games mo-
vimentou um montante de USS 175,8 bilhdes neste ano ultrapassando o faturamento dos ou-
tros setores da industria do entretenimento, e que o mercado de games mobile (jogos de ce-
lular e tablet) correspondem a cerca de USS 90 bilhdes, apresentando um crescimento de
4,4% no ano de 2021 (FORBES BRASIL, 2022). Colaborando com o cenario favoravel e oportuno
do mercado de games, de acordo com a Pesquisa Game Brasil de 2022 (PGB22), o publico de
jogos eletronicos corresponde a mais de 70% no Brasil e teve aumento de cerca de sete pontos
percentuais desde 2019, que muito se deve a pandemia de COVID-19 cujas recomendacdes
de isolamento social feitas pela OMS geraram na populacdo, de acordo com Silva, Veloso e S&

(2020), maior procura por entretenimento em midias digitais.

Ademais, o sucesso da série nacional de 2021 da Netflix “Cidade invisivel”, que ficou
no top 10 em 40 paises em sua estreia, como mostra a matéria de Zuliani (2021) e cujo enredo
trata de questdes de preservagdo do meio ambiente e folclore brasileiro, evidencia um espago
lucrativo ainda pouco ocupado no entretenimento. Além das questdes urgentes de represen-
tatividade social que permeiam a industria do entretenimento, a representatividade cultural
e valorizagdo do folclore nacional exercem fundamental papel na discussao e no fortaleci-
mento das relacdes culturais da industria de games. E com esse folego que este trabalho pre-

tende debrucar-se sobre o folclore do Brasil e usa-lo como temadtica para o projeto.

O jogo Clash Royale foi escolhido como objeto de estudo deste trabalho pois, como ja
enunciado, utiliza a tematica do folclore e possui crescente abrangéncia mundial de jogadores.
A escolha de um jogo estrangeiro para tanto se da, principalmente, pelo objetivo de difundir
a cultura brasileira mundialmente, mostrando o quao rica e diversa ela é. Infelizmente, ndo se
encontrou titulos brasileiros que pudessem ter o mesmo efeito ou que se comparasse ao su-
cesso do titulo da Supercell. Esse sucesso levou a criagao de um cendrio competitivo, onde
atletas digitais do mundo inteiro competem por altas premiagdes, como € o caso da premia-
¢do de um milhdo de ddlares para o primeiro time colocado na Clash Royale League, campe-
onato mundial. O Brasil possui seu préoprio campeonato: a Copa Brasileira de Clash Royale

(CBCR) que envolve grandes times de E-sports como a Pain Gaming e o INTZ Sports. A segunda
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edicdo da CBCR aconteceu em 2022 com 20 times disputando o pddio. Clash Royale é um jogo
de cartas tower defense, no qual o jogador recebe 4 cartas rotativas que usa para invocar

personagens ao campo a fim de proteger sua torre e atacar a torre do adversario (Figura 1).

Figura 1 - Screenshot do jogo e screenshot promocional
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Fonte: Google Play CLASH ROYALE — APPS NO GOOGLE PLAY.

Os personagens possuem diferentes habilidades e sdo inspirados principalmente em
narrativas folcldricas medievais europeias, figuras como cavaleiros, dragdes, goblins, bruxas,
valquirias. A medida que se avanca no jogo novos personagens e habilidades sdo desbloque-
ados e, para alimentar o jogo e engajar o publico, a cada temporada novas cartas de persona-
gens sdo incluidas. As mais recentes sdo a carta do monge e da fénix (Figura 2). Incluir perso-
nagens do folclore brasileiro no jogo, traria mais visibilidade e valorizagdo a cultura brasileira,

divulgando e causando interesse sobre a tematica no publico de games.
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Figura 2 - Arte promocional (Splash art) do Monge e da Fénix

Fonte: Screenshot CLASH ROYALE — APPS NO GOOGLE PLAY.

Tendo em vista o cendrio apresentado, observa-se oportuna area de atuacgdo interdis-
ciplinar para o designer. Este trabalho, entdo, busca contribuir para os estudos na area de
concept art, mais especificamente no design de personagens de jogos mobile, uma vez que a
area carece de material cientifico-reflexivo como aponta Senna ao dizer em sua tese que “As-
sim como outras areas do conhecimento humano, o exercicio da atividade de concept art foi sendo
construido através do tempo sem que fosse acompanhada por uma reflexao teérica mais apurada”
(SENNA, 2013, p. 16). Também, a proposta de trabalhar com tal tematica possui respaldo no
interesse do autor, uma vez que ele sempre se interessou pelos cruzamentos de arte, design

e entretenimento, é aficionado por jogos e ja trabalha na area.

1.3 OBIJETIVOS

Com o intuito de elaborar um projeto desenvolvendo as tematicas supracitadas, o ob-
jetivo geral do trabalho é desenvolver personagens para o jogo Clash Royale, embasados no

folclore brasileiro.

Logo definiu-se os objetivos-especificos:
a) Conhecer os personagens, suas caracteristicas e as histérias em que estdo

inseridos;
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b)  Aprofundar os conhecimentos sobre o jogo Clash Royale: género, mecanica e

personagens;

c) Contextualizar a etapa de design de personagens dentro do processo de

desenvolvimento de jogos digitais;

d) Compreender as etapas e instrumentos préprios do design de personagens.

1.4 DELIMITAGOES DO TRABALHO

O desenvolvimento de um jogo digital possui inUmeras etapas e depende do trabalho
de diversos profissionais, sendo assim, e devido ao espaco de tempo para execugdo do projeto
de TCC, o escopo deste trabalho atém-se a etapa de exploracgao visual, concepcao e defini¢do

de trés novos personagens para o jogo Clash Royale.

1.5 METODOLOGIA

Entendendo concept art e design de personagens como areas que misturam design
visual e as artes visuais, foi adotada uma metodologia de projeto que contemple a parte cria-
tiva e ndo linear do processo. Observa-se, também, no fluxo de trabalho de designers de per-
sonagens e concept artists, o uso de metodologias fluidas e dinamicas, para melhor atender o
ritmo de produgdo de estudios de jogos e de animagao. Portanto, as metodologias norteado-
ras do projeto sdo a metodologia do Duplo Diamante (DESIGN COUNCIL, 2015), a metodologia
de design de personagens The Silver Way (SILVER, 2017) e a metodologia de design de perso-

nagens The Stylization Process (JOLLY, 2018) que sdo expostas a seguir.

1.5.1 Metodologia do Duplo Diamante

Lancada em 2004, a metodologia do Duplo Diamante, desenvolvida pela Design Coun-
cil® sob o comando de Richard Eisermann, responde a pergunta: “como descrever o processo

de design?” e cuja resposta gerou o Duplo Diamante, Figura 3, representacdo visual do

3 Criada por Winston Churchill a Design Council é o conselho nacional de design do Reino Unido.
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processo design utilizado na Design Council e em outros estudios de design. Esse modelo é
gerado a partir da desconstrucdo e comparacao dos diversos métodos utilizados pela empresa
em diferentes projetos. Esse esforco os permitiu chegar em uma metodologia basal e flexivel

gue se encaixa em diferentes projetos das mais diversas demandas (DESIGN COUNCIL, 2015).

O Duplo Diamante consiste em dois losangos dispostos lado a lado, linearmente inici-
ando do “desafio” e chegando no "resultado”, a fim de formar um diagrama de divergéncia e
convergéncia de modo que as se¢bes dos losangos expressam as etapas do projeto. Cada lo-

sango é composto por duas etapas que divergem e convergem. As etapas sdo:

1. Descobrir: Etapa de imersdo no problema. Etapa onde deve-se mergulhar no
assunto, onde é feita coleta de dados. O losango se abre, o momento de diver-
géncia do diamante, que representa a expansado de conhecimento sobre o pro-

blema do projeto.

2. Definir: Segunda etapa, tenta dar sentido aos dados que foram coletados. De-
fine-se, entdo, o problema a ser resolvido e como ele se alinha as necessidades
do usuadrio. Etapa onde o losango se fecha, momento de convergéncia do dia-

mante, cujo resultado é o Briefing e conceito.

3. Desenvolver: A terceira etapa foca no desenvolvimento, onde sdo geradas e
testadas alternativas para a solucdo do problema. Momento em que o dia-
mante volta a divergir, o losango se abre, simbolizando as inumeras solugdes

para o problema em questdo.

4. Entregar: A quarta e ultima etapa do duplo diamante, quando ocorrem os refi-
namentos, envolve selecionar e preparar a alternativa que melhor resolve o
problema para entrega. O losango se fecha, convergindo, e culminando no re-

sultado.
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Figura 3 - Representacdo do Duplo Diamante
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Fonte: DESIGN COUNCIL, 2019, adaptado pelo autor.

1.5.2 The Silver Way

Stephen Silver é um artista renomado, nascido em Londres, que trabalhou em diversos
estudios como Disney Television Animation, Sony Pictures Animation e Nickelodeon Anima-
tion. Também foi o principal designer de personagens para as séries animadas Kim Possible e
Danny Phantom. E o principal nome da industria quando se trata na concepcdo visual de per-
sonagens devido ao fato de ser um dos poucos artistas a escrever sobre a atividade, publi-

cando diversos livros e criando o préprio método (SILVER, 2017).

Silver estrutura, em “The Silver way: techniques, Tips, and Tutorials for Effective Cha-
racter Design” (2017), uma metodologia para criacdao de personagens (Figura 4). O método foi
criado a partir da observacado do trabalho de outros artistas e designers, quando o autor per-
cebeu elementos chave que constroem um bom design de personagem. O resultado é o mé-
todo The Silver Way, que consiste em cinco partes cuja abordagem permite chegar na criacao

de um personagem efetivo e convincente. As etapas consistem em:

1) Estdria: Etapa onde deve-se aprender e pesquisar o maximo possivel sobre a es-
téria do personagem e do mundo no qual esta inserido. Perguntas como: “Quem
ele/ela é?”, “O que faz?”, “Onde mora?”, “O que o motiva durante a sua jor-
nada?” e “Qual efeito esse personagem deve ter no espectador?” sdo questdes

gue podem ajudar na pesquisa.
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2) Gestual: Essa etapa consiste em criar o gestual do personagem que transmita a
sua esséncia, a qual foi apurada e definida na etapa anterior. E sobre a fisicalidade

e movimento do personagem.

3) Design: A terceira etapa consiste em desenvolver as principais caracteristicas do
personagem. Etapa onde se comeca a definir roupas, estilo de cabelo, acessérios

gue representem sua personalidade.

4) Forma: A quarta etapa é onde o personagem é concebido em sua totalidade, ob-
servando a linguagem visual do projeto. O personagem deve ser concebido de
maneira que se possa imagina-lo em movimento, como seus volumes se encaixam
e se distribuem, suas profundidades e silhueta. Quando se produz as pecas de

detalhamento como expression sheets, turn arounds.

5) Detalhamento: E a parte final cujo objetivo é refinar o trabalho feito até ent3o.

Refinar os tracgos, definir paleta de cores, colorir.

Figura 4 - Representacdo do método “The silver Way”

The Silver Way

2) gestual
3) design

4) forma

5) detalhamento

Fonte: SILVER, 2017, adaptado pelo autor.

1.5.3 The Stylization Process

Amanda Jolly é uma das designers de personagens mais requisitadas da atualidade,
trabalhou criando personagens para o longa animado Storks da Warner Animation Group,

como também desenvolveu o visual dos personagens para a série animada “As enroladas
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III

aventuras da Rapunzel”, da Disney Animation, cujo trabalho teve reconhecimento da industria
da animagdo recebendo, em 2019, um prémio Annie, na categoria de design de personagens.
Atualmente, Jolly trabalha como designer de personagens para a divisdo de animacao da Net-
flix. No livro “Creating Stylized Characters” (2018) a designer de personagens descreve seu

processo de trabalho elencando um método com 8 etapas (figura 5).

Figura 5 - Representagdo do método “the stylization process”

The Stylization process
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8) projeto final

Fonte: JOLLY, 2018, adaptado pelo autor.

Segue o detalhamento de cada etapa:

1) A ideia: A primeira etapa na criagdo de um personagem é saber quem ele é. Para
conhecer melhor o personagem utiliza-se perguntas como: Quem é o personagem
na histdéria? Quais suas motivagdes? Que tipo de pessoa ou arquétipo ele repre-
senta? A ferramenta de “mapa mental” é comumente usada nessa etapa, a fim de

organizar as informacGes do personagem.

2) Pesquisa: Assim que se sabe o que se quer do personagem a pesquisa comega. A
etapa de pesquisa serve para o designer coletar uma biblioteca visual sobre os as-
pectos levantados na etapa anterior. Aqui é criado um painel visual com todas as

referéncias que serdo necessarias na construcdo do personagem.
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3) Thumbnails: na terceira etapa é quando sdo produzidos rascunhos rapidos e peque-
nos do personagem, a fim de produzir varias opcOes, sem focar nos detalhes. Os
desenhos rapidos e de escala reduzida servem para que se chegue em uma alterna-

tiva interessante, o que pode ser alcangado pela mistura de diferentes alternativas.

4) Formas base: Nessa etapa decide-se qual alternativa serd desenvolvida. Decidida a
alternativa comega-se a refinar as formas e elementos do personagem. Adequar a
linguagem visual do personagem. Deve-se certificar de que a leitura da silhueta do
personagem seja clara e que ndo haja perda de pregnancia ao acrescentar-se aces-

sorios e outros elementos.

5) Detalhes: Essa etapa é quando o projeto do personagem comeca a se solidificar,
guando sdo adicionados detalhes como: os elementos faciais, as vestimentas e aces-

sorios.

6) Expressoes e Pose: Nesta etapa o designer deve se ater a transmitir os aspectos psi-
coldgicos do personagem levantadas nas etapas anteriores, como atitude e humor,
pelo gestual, expressao e pose. Aqui, podem ser produzidos os expression sheets e

turnarounds.

7) Valores e Cores: Etapa na qual deve-se selecionar a paleta de cores do personagem.
Para isso deve-se tomar uma decisdo informada pela teoria da cor e pelas caracte-

risticas do personagem levantadas anteriormente.

8) Projeto Final: Na ultima etapa produz-se o resultado final. Tendo todos os elementos
gue compdem um personagem ja concebidos, nessa etapa sdo feitos os ultimos ajus-
tes. Uma pintura mais detalhada do personagem pode ser executada com emprego
de luz e sombra que simule o resultado que futuramente serd observado no produto

de midia para o qual o personagem foi desenvolvido.

1.5.4 Método Adaptado

Para desenvolver o método adaptado usado nesse trabalho, analisou-se os métodos
apresentados anteriormente de maneira comparativa. O fluxo de trabalho dos métodos pro-

prios de design de personagens apresentados sdo substancialmente similares e podem ter
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suas etapas encaixadas em uma das quatro etapas da metodologia do Duplo Diamante, pois
preveem momentos de pesquisa, de definicao, de desenvolvimento e de finalizagdo. As prin-
cipais discordancias entre os métodos de Jolly e Silver se dao em questdo da ordem em que
as etapas acontecem. Silver (2017) coloca o gestual do personagem em um patamar desta-
cado ao coloca-lo como segunda etapa, ao passo que Jolly (2018) entende que o gestual, que
a autora chama de “pose”, deve ser desenvolvido mais a frente no projeto. Na figura 6, pode-
mos observar essa correspondéncia entre os métodos de Jolly e Silver, cujas semelhancas es-

tao destacadas por cores.

Figura 6 - Comparagdo dos métodos “The StylizationProcess” e "The Silver Way”

The Stylization process The Silver Way
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Fonte: JOLLY, 2018, adaptado pelo autor e SILVER, 2017, adaptado pelo autor.

O método adaptado, ilustrado na Figura 7, surge da combinacado da metodologia Duplo
Diamante com os métodos “The Silver Way” e “The Stylization Process” para se adequar as
necessidades projetuais. O Duplo Diamante prevé momentos amplos do processo projetual
ao passo que os métodos de design de personagens evidenciam etapas que devem ser segui-
das. Na adaptacdo dos métodos utilizou-se as etapas estabelecidas pela metodologia de Jolly,
uma vez que essa delimita um passo a passo que é mais comumente usado por designers de
personagens. Também, foi adicionada uma etapa de pesquisa de referéncias: etapa 3, pois

para esse trabalho de conclusdo estdo previstos dois momentos de pesquisa, uma pesquisa
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documental e outra visual. Estdo destacadas as ferramentas que serdo usadas nas diferentes
etapas. Destaca-se, também, a flexibilidade da metodologia, uma vez que o processo de de-
sign de personagens nao precisa de um passo-a-passo rigido, mas pode valer-se da concomi-

tancia das etapas.

Figura 7 - Método adaptado
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Fonte: O autor.

Momento 1: Descobrir

Essa é a fase de pesquisa, principalmente documental. Inicialmente é feita a pesquisa
documental e bibliografica a fim de levantar os personagens do folclore brasileiro, suas histo-
rias e caracteristicas. Uma analise de similares dos personagens de Clash Royale auxiliard na
definicdo da linguagem visual a ser usada no projeto, nas caracteristicas e habilidades que

devem ser observadas na definicdo dos personagens que serdo desenvolvidos.
Momento 2: Definir

Nessa etapa sdo definidos os 3 personagens com os quais se trabalhara e suas carac-
teristicas. As ferramentas usadas nessa etapa sdo a Matriz de selecdo, mapas mentais, para
organizar as informacdes do personagem e painéis visuais, que servem como coleta de bibli-
oteca visual para o desenvolvimento do personagem. Aqui também sera definido o conceito

do projeto.
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Momento 3: Desenvolver

Uma vez tendo a descricdo de cada personagem definida, essa fase se caracteriza pela
geracdo de alternativas. Que seguem a progressao: thumbnails, formas base, detalhes, valores

e cores.
Momento 4: Entregar

A Ultima fase é o momento que o personagem ja esta pronto, seu desenho deve ser
polido e refinado, e que as pecgas técnicas como o expression sheet e os turnarounds sao de-

senvolvidas para que o personagem possa ser implementado no jogo.

Por fim, é importante notar que o método previsto serve como guia e ndo como um
passo a passo engessado. Portanto, é possivel que durante o processo projetual seja necessa-

rio o uso de outras técnicas que nao estdo descritas na metodologia.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo serdo abordadas as tematicas essenciais para a execug¢do do projeto,
sdo estas: folclore brasileiro, jogos digitais e jogos mobile, concept art e design de persona-

gens.

2.1 FOLCLORE BRASILEIRO E SUAS HISTORIAS

Folclore é um neologismo inglés criado em 1849, que expressa a juncdo de dois termos:
folk, que significa povo, e Lore que remete a sabedoria. Ou seja, a palavra folclore engloba
diversas manifestacoes populares, que compdem inconscientemente o cotidiano das pessoas,
passando por manifestacOes artisticas, crencas, moral, tradicdes e conhecimentos,” sua cul-
tura mais auténtica”. Carrasco ainda completa: “Se quisermos compreender uma sociedade,
chegar a sua alma, as suas raizes mais profundas e auténticas, devemos conhecer o seu fol-
clore” (CARRASCO, 2009, p. VII). As histdrias e contos, perpetuados pela oralidade, sdo uma
das formas mais vibrantes do folclore. Passados de pais para filhos, de idosos para jovens,
esses contos sobrevivem a passagem do tempo e conectam a sociedade urbanizada com as
origens de seu povo. S3o essas narrativas folcldricas que compdem o imaginario do povo bra-

sileiro, que encantam, entretém e ensinam todas as geracées (CARRASCO, 2009).

Lima (2003) explicita a historicidade do termo folclore ao resgatar que, no principio, o
termo folclore era definido como “expressdao do homem primitivo” (HULL apud LIMA, 1985,
p. 14) no entanto ja na década de 1930 folclore era definido por antropdlogos e folcloristas
como “a ciéncia da cultura tradicional dos meios populares, dos paises civilizados” (SAINTYVES
apud LIMA, 1985, p. 14). A histdria do termo e de seu campo de estudo tem inicio quando, em
1846, o arquedlogo inglés William Thoms comeca a se debrucar sobre o tema e cunha a pala-
vra folclore em uma das cartas que manda a revista “The Atheneum” pedindo fundos e apoio
para iniciar seus estudos sobre “tradi¢es, lendas e baladas regionais da Inglaterra”. Em 1878
é fundada a Sociedade de Folclore, em Londres, instituicdo que se dedicava a “ conservagao e
a publicacdo das tradicGes populares, baladas lendarias, provérbios locais, ditados vulgares,
supersticdes e antigos costumes”(LIMA, 1985, p. 9). Apds isso, a palavra comeca a ser adotada
por estudiosos de todo mundo. No Brasil, na década de quarenta, autores como Joaquim Ri-

beiro e Artur Ramos ja versavam sobre o tema e apresentavam a disputa conceitual sobre o
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pertencimento de manifestagdes materiais no campo do folclore, enquanto Ribeiro escrevia
gue “O Folclore é a ciéncia que estuda a cultura tradicional e popular em todas suas feicoes e
modalidades” (RIBEIRO apud LIMA, 1985, p. 15), incluindo o fato material; Ramos dizia que o
campo de estudo fazia parte da antropologia cultural e portanto dizia respeito a literatura
tradicional o que englobava de mitos e contos até musicas e poesias tradicionais. Ocorreu,
entdo, em 1951, o primeiro Congresso Brasileiro de Folclore, que suscitou e cimentou discus-
sdes acerca do campo cientifico. Por fim o conceito mais aceito na tradigdao da ciéncia folclo-
rista brasileira é “Folclore é a ciéncia que estuda os fatos da cultura material e espiritual, cria-
dos ou adaptados pelos meios populares dos paises civilizados, que, podendo ou ndo apre-
sentar as caracteristicas andnimo e tradicional, sdo essencialmente de aceitacdo coletiva ”

(THOMS apud LIMA, 1985, p. 15).

Essa area de estudo sé ganhou forca no Brasil a partir do século XX, gracas a influéncia
do Romantismo e do Modernismo, que procuravam ressaltar elementos da cultura nacional.
Na década de 1930, Mario de Andrade liderou o Departamento de Cultura do Estado de Sao
Paulo e contribuiu para o estudo do folclore brasileiro, aproximando-o dos campos das cién-
cias humanas e sociais. Na década de 1940, a Unesco recomendou o estudo e a preservagao
do folclore nacional, resultando na criagdo da Comissdo Nacional de Folclore e no | Congresso
Brasileiro de Folclore, em 1951. O documento emitido por esse congresso foi conhecido como
Carta do Folclore Brasileiro, que norteou os debates e os estudos sobre o folclore nas décadas
seguintes. Em 1958, foi criada a Campanha de Defesa do Folclore Brasileiro, visando a preser-
vacao do acervo folcldrico brasileiro. Durante a ditadura militar no Brasil, a partir de 1964, as
acoes e estudos realizados na area pelo governo foram interrompidos, mas foram retomados
a partir de 1976. Na década de 1990, os estudos sobre folclore ganharam novo félego no Bra-
sil, cujo marco foi o VIII Congresso Brasileiro de Folclore, em Salvador, em 1995 (SILVA, [s.
d.]). Desde entdo, foi definido que o folclore é "o conjunto das cria¢des culturais de uma co-
munidade, baseado nas suas tradicOes expressas individual ou coletivamente, representativo

de sua identidade social" (CARTA DO FOLCLORE BRASILEIRO, 1995, p. 1)

2.1.1 Mitos, lendas e personagens

O foco deste trabalho sdo os personagens das lendas e mitos do folclore nacional. Para

que se possa chegar nos personagens é preciso que se entenda o que sdao mitos e lendas e
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suas origens. Os mitos e as lendas compdem dois modelos narrativos do folclore e da tradicdao
oral, embora semelhantes conceitualmente essas duas categorias apresentam diferencas. As
lendas narram eventos que teriam ocorrido em um passado distante e sdo perpetuados pela
oralidade, contadas de geracdo para geracdo e se modificam através do tempo; geralmente
contendo elementos do fantastico e do sobrenatural e simbolizam os anseios de um povo. Ja
os mitos dizem respeito as narrativas que se propéem a explicar a origem do mundo natural
e dos seres humanos, de maneira fantastica e divina, o objetivo de um mito é explicar algo
gue até entdo ndo tinha explicacdo através do saber cientifico e transmitir esse conhecimento.
Os mitos frequentemente sdo repletos de simbologia, de herdis e criaturas fantasticas, mistu-
rando o real ao imaginario, sdo muitas vezes a base das religides (BAYARD, 1957). Cascudo
(2012) elabora ainda na diferenca entre mitos e lendas. Para o autor, as lendas além de serem
transmitidas pela tradicao oral tem um elemento de localidade, portanto um recorte geogra-
fico, e conservam as caracteristicas presentes no conto popular: Antiguidade, Anonimato, Per-
sisténcia e Oralidade. Os mitos, por sua vez, podem ser entendidos como um sistema de len-

das que convergem sobre um tema central, sem se prender a limites geograficos tdo definidos.

O Brasil é um pais de territério vasto e pluricultural, cada regido cultiva em seu territé-
rio uma porgdo de lendas que povoam o imaginario cultural de seu povo. Resultado da mistura
de tradicOes, sendo essas africanas, indigenas, europeias. A cultura popular brasileira é rica
em personagens fantasticos (Figura 8), desde bestas, espiritos, personagens sedutoras a ho-
mens transformados em criaturas. Cada personagem do folclore brasileiro possui caracteris-
ticas peculiares e representagdes simbolicas que refletem a diversidade cultural e a riqueza
do imaginario popular do pais. (JOELZA, 2020). A seguir, cabe fazer um apanhado dos princi-

pais personagens do folclore brasileiro e suas caracteristicas:

Boitata: Em seu livro "Dicionario do Folclore Brasileiro", Cascudo (2012) descreve o
Boitata como uma serpente de fogo que habita as matas e os campos. Ele é retratado como
uma cobra de grandes proporcoes, com olhos brilhantes e corpo incandescente. O Boitata é
conhecido por sua ligagao com os fendmenos naturais, principalmente o fogo, e é considerado
um protetor das florestas. Acredita-se que sua presenca seja capaz de afugentar cacadores e
incendiarios, agindo como um guardido do meio ambiente. Tendo sido um dos primeiros mitos
a serem registrados no Brasil, em 1560, o Boitata é citado pelo Padre José de Anchieta quando,

em uma carta, conta:
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“Ha também outros (fantasmas), maxime nas praias, que vivem a maior parte do
tempo junto do mar e dos rios, e sdo chamados baetatd, que quer dizer cousa de
fogo, o que é o mesmo que se se dissesse o que é todo de fogo. N3o se vé outra
cousa sendo um facho cintilante correndo para ali; acomete rapidamente os indios
e mata-0s, como 0s curupiras; o que seja isto, ainda ndo se sabe com certeza” (AN-
CHIETA apud CASCUDO, 2012, p. 119)

Curupira: Segundo Cascudo (2012), o Curupira é um dos personagens mais famosos e
emblematicos do folclore brasileiro. Ele é retratado como um ser mitoldgico com caracteristi-
cas peculiares, especialmente, seus pés virados para trds e seu cabelo ruivo. O Curupira é con-
siderado um guardido que habita as florestas e as matas, sendo conhecido por proteger a
fauna e a flora contra invasores e cagadores irresponsaveis. Além disso, acredita-se que ele
possua poderes sobrenaturais, como a habilidade de se transformar em diferentes animais e
emitir sons assustadores para assustar aqueles que ameacam o equilibrio natural. O Curupira

também é descrito como um ser travesso e brincalhdo, capaz de pregar pecas naqueles que

adentram seu territério.

Caipora: Originado de Caapora, que significa habitante do mato, Caipora é um curupira
com os pés normais. Segundo Cascudo (2012), € um mito tupi-guarani que emigrou da regido
sul para o norte. De regido em regido, a descricdo de Caipora muda. Ja foi descrito como “um
homem grande coberto de pelos negros por todo o corpo e cara, montando sempre num
porco de propor¢des exageradas” (MAGALHAES apud CASCUDO, 2012, p. 160). J4 no interior
do Brasil os registros encontrados sdao de que Caipora é “um pequeno indigena escuro, agil,
usando tanga, reinando sobre todos os animais e fazendo pactos com cacadores”(CASCUDO,
2012, p. 160). No nordeste aparece como “uma indiazinha, amiga do contato humano, mas

ciumenta e feroz quando traida.” (CASCUDO, 2012, p. 160).

Cuca: A Cuca é descrita como uma bruxa ou uma criatura feminina maligna, muitas
vezes retratada como uma velha com cabelos desgrenhados e garras afiadas. Ela é conhecida
por ser uma figura assustadora que causa medo, especialmente em criangas desobedientes
ou travessas. E o bicho pap3o feminino, uma lenda luso-brasileira, a Cuca costuma ser menci-
onada para assustar criangas desobedientes, incentivando-as a se comportarem e obedece-
rem aos pais. Ela é representada como uma figura que pode sequestrar criancas ou leva-las
embora se ndo forem obedientes. Foi Monteiro Lobato, no livro “O Saci” (2019) lancado pela

primeira vez em 1921, quem deu a Cuca sua caracteristica mais distinta: a cabega de jacaré.
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Lobisomem: O lobisomem é uma figura lendaria que esta presente em diversas cultu-
ras ao redor do mundo, incluindo a brasileira. Ele é retratado como um ser que possui a capa-
cidade de se transformar de humano para lobo ou meio-humano, meio lobo, principalmente
durante as noites de lua cheia. “O lobisomem é o filho que nasceu depois de uma série de sete
filhas ” conta Cascudo (2012, p. 402) sobre a maldicdo, que se inicia aos treze anos e confere
semblante de doente ao amaldicoado, com sobrancelhas grossas e um longo nariz. Na noite,
depois dos 13 anos, transforma-se em um misto de lobo e homem e toca-se a perambular por
cemitérios, vilas, encruzilhadas, matando galinhas, cachorros, criancas e pessoas. Para que-
brar a maldicdo basta feri-lo, derramando sangue, ou acerta-lo com uma bala untada em velas

que arderam em pelo menos trés missas (CASCUDO, 2012).

Mula sem cabega: De acordo com a tradicdo folcldrica, a Mula Sem Cabeca é o resul-
tado da maldigao de uma mulher que cometeu adultério com um padre. Como forma de pu-
nicdo, ela foi transformada nessa criatura assustadora, condenada a vagar pelos campos e
florestas durante as noites de lua cheia. A maldicao é desfeita quando lhe retiram o freio de
ferro que carrega, revelando uma mulher despida, chorando arrependida. Sempre com ele-
mentos de julgamento moral, em todas as versdes da lenda, tem-se uma mulher casada que

mantém relacGes com o padre da cidade, e que, portanto, é acometida pela maldicao.

Corpo-Seco: Trata-se de uma criatura que representa a punicdo e a maldicdo para
aqueles que levam uma vida ma ou desonesta. E um homem que sé fazia o mal por onde
passava e quando morreu nao foi aceito nem no céu nem no inferno, sendo rejeitado pela
propria terra em que foi enterrado. Amaldigoado a vagar eternamente pela terra, se levanta

da tumba e assombra quem passa (CASCUDO, 2012).

Mapinguari: Animal fantdastico parecido com um homem, porém coberto de pelos, é
invulneravel a tiros, caca os homens e tem seus pés, como os de cabra, virados para tras e
uma grande boca na altura do estdmago. Esse animal fantasioso faz parte do imaginario po-
pular da regido amazobnica, “assombrando as matas do Pard, Amazonas e Acre” (CASCUDO,
2012, p. 428) e possui diferentes versodes e interpretacdes ao longo do tempo entre diversas

comunidades indigenas.

Saci Pereré: Caracteristico do folclore do sul do pais, o Saci-Pereré é descrito como
zombeteiro e as vezes maléfico. Menino preto de uma perna so, que veste uma carapuca ver-

melha e encantada, agil e esperto. A noite, diz assustar os animais e trancgar as crinas dos
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cavalos. Segundo Cascudo (2012), indica que a lenda tem origem datada do final do século

XV, embora ndo tenha sido citado pelos cronistas do Brasil colonia.

lara: também chamada de "M3e d'Agua" ou "lpupiara", é uma criatura especialmente
associada as regides amazonicas e aquaticas. Cascudo (2012) mostra que o mito é uma amal-
gama de lendas de seres e entidades aquaticas europeias, de origem africana e indigenas. Ela
é retratada como uma bela sereia de longos cabelos escuros, pele palida e olhos hipnotizantes,
cujo canto seduz e atrai os homens os quais ela afoga matando-os e os transformando em

criaturas marinhas.

Figura 8- Personagens do folclore brasileiro

-

Boi tata Curupira Caipora Cuca Lobisomen

Mula sem cabega Corpo-seco Mapinguari Saci-pereré lara

Fonte: Ensinar Histéria e Mundo Educacdo, adaptado pelo autor.

Justamente por ser um pais de grande extensao territorial, multiétnico e pluricultural
€ comum que autores como Ribeiro (1960) e Araujo (1987) dividam as lendas , como também
as manifestacdes culturais e folcldricas, por areas do Brasil das quais elas se originaram. Essas
podem ser regides tais quais as do IBGE (Figura 9), como também por areas culturais. A divisdo
torna mais facil o estudo dessas matérias e promove um entendimento de como se ddo essas
manifestacdes através do territério nacional (ARAUJO, 1987). Para esse trabalho opta-se
adotar a divisdo apresentada no livro “Histérias e Lendas do Brasil: Volume Unico”(2012) que

usa a setorizacdo pelas regides do Brasil, para apresentar os contos e lendas do pais.
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Figura 9 - Mapa de regides e unidades da federagdo

UNIDADES DA

GRANDES
REGIOES

NORDESTE

SUDESTE

Fonte: Site do IBGE (IBGE - EDUCA | CRIANCAS, [s. d.])

Em seu indice o livro “Histdrias e lendas do Brasil: Volume Unico”, Lanzellotti e Ribeiro
(2012) apresentam a divisdo por regioes, que pode ser vista no Quadro 1. Dessas lendas, inte-
ressa aqui as que possuem um personagem fantdstico como centro da histéria, como na lenda

do Curupira, A mde d’agua, o Lobisomem.
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Quadro 1 - Divisdo de lendas por regido do pais

Regides Lendas
S UI + O negrinho do Pastoreio + Sepé Tiaraju
+ O graxaim e o gamba + O primeiro Galdcho
+ A salomandra encantada + Aerva-mate
(salamanca do Jarau) + O cavalo encantado
+ O boitata
+ A princesa do lago + 0 de ferra
S Ud este + Como surgiram os diamantes * O gavido e a raposa
+ A cidade subterrnea + A lenda do bandeirante
+ Alagoa azul + Chico Rei
_ + A danga dos tangardas + O peixe de olhos de fogo
Centro-oeste + Os fogos misteriosos * O fantasma do escravo
+ O papagaio e o tamandua ~ * © caipora
+ O lobisomern + Afilha do pescador
+ A caverna dos suspiros + O carneiro de ouro
Nordeste + O urutau - A mae d'Agua
+ O quilombo dos palmares + Afesta de xangd
+ Afesta no céu + O vaqueiro voador
+ Como surgiu a nolte + O uirapuru
NO rte + O guarané + A floresta encantada
+ Avitéria-régia + Alenda do acai
« Alara + O boto

Fonte: Histdrias e lendas do Brasil: Volume Unico (2012), adaptado pelo autor.

2.1.2 Representacdes graficas das lendas do brasil

O folclore é a tematica de inumeros tipos de representacdes artisticas e graficas, de
pinturas e gravuras. Os personagens do folclore ja foram retratados de diversas maneiras por
diferentes profissionais. Aqui cabe citar alguns desses ilustradores e suas obras, que ajudam
a compor o imagético do folclore nacional: Ricardo Azevedo, Poty Lazaratto e José Lanzellotti.
Cabe um olhar mais aprofundado aos dois ultimos artistas, cujas informacdes o autor do tra-

balho teve mais acesso.

Napoleon Potyguara Lazzarotto (1924-1998), ou simplesmente Poty, foi um renomado
gravador, desenhista, ilustrador e muralista brasileiro. Nascido em Curitiba, ilustrou para gran-
des autores como Jorge Amado, Graciliano Ramos, Euclides da Cunha, entre outros. Sua obra

€ marcada pela estilizacdo das formas tal qual a xilogravura. Em 1968, o artista junto de
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sertanistas, como Orlando Vilas Boas e Noel Nitels, vai ao parque Nacional do Xingu, onde
realiza mais de duzentos desenhos retratando os habitos e costumes indigenas. Poty retratou
o folclore e histdrias do Brasil tanto em gravuras, desenhos e murais (Figura 10), onde se en-
contram a representacdo de personagens como a lara, o Boitatd, o Saci, entre outros (POTY,

[s. d.])

Figura 10 - Mural de Poty, com figuras do folclore

Fonte: Foto de Alessandra Moretti para o website e revista digital Plural (MELO, 2022).

Outro importante ilustrador do folclore brasileiro é José Lanzellotti (1926-1992). Nas-
cido em S3o Paulo, foi batizado posteriormente pelo escritor Afonso Schmidt como o “Debret
do século vinte”. Lanzellotti se dedicou a percorrer o Brasil, junto de indigenistas e sanitaris-
tas, registrando visualmente os costumes, os tipos, as lendas e objetos de arte popular que
observava. Também ajudou a organizar inumeras edicdes de livros contendo as manifestacdes
de cultura popular do Brasil. Desde livros como “Estérias e Lendas do Folclore” cujas ilustra-
¢Oes estampam as paginas da colecdo, até livros antropoldgicos que registram os diferentes
tipos de costumes e festas folcléricas do pais. Em suas obras retratou os indigenas de diferen-
tes povos (Figura 11), sempre atento as suas vestes e ornamentos. Retratou, também o can-
gaceiro, o gaucho, a baiana de tabuleiro e toda sorte de expressdao do “Brasil humano”, con-

sagrando sua obra como registro “artistico, histérico, etnoldgico e folclérico” (MANCHETE (RJ)
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- 1952 A 2007, 1971, p. 94). Atuou como quadrinista, desenhando para as revistas Cras, da

editora Abril, e Curupira, da editora Bentivegna.

Figura 11 - Pranchas representando os povos indigenas

Fonte: Exposicdo Virtual José Lanzellotti.

As imagens que retratam as lendas e personagens do folclore feitas por Lanzelotti es-
tao, principalmente, presentes nos livros infantis para os quais o ilustrador trabalhou. As pin-
turas geralmente em aguada e nanquim possuem um estilo realista, cldssico das ilustragdes

da época (Figura 12).

Figura 12 - Pintura de uma cena da lenda do Boitata

Fonte: Estdrias e lendas do Brasil: contos do sul (1960).
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2.2 JOGOS DIGITAIS

Aqui cabe entender o lugar que concept art e o design de personagens tem no processo
de game design e, para isso, faz-se uma sintese dessas tematicas: jogos digitais, game design
e jogos mobile. Mitcell (2012) define o que é um jogo ao delimitar que jogos sdo atividades
com um desafio e com um conjunto de regras. Existem diferentes tipos de jogos, os que sdo
jogados apenas com palavras, outros que necessitam de um cendrio, um tabuleiro e pecas, ou
cartas (MITCHELL, 2012). O tipo de jogos que interessa aqui sdo os jogos digitais ou video ga-
mes, definidos por Esposito (2005) como “um jogo que jogamos gracas a um aparato audiovi-
sual e que pode ser baseado em uma histdria” 4. Acredita-se que “Spacewar!” tenha sido o
primeiro jogo digital feito para computador em 1961, o qual deu inicio a um novo campo a ser
explorado por designers e desenvolvedores. A medida que a tecnologia foi avancando tam-
bém foram os avancos dos jogos digitais, que comegaram a incluir narrativas, novos graficos,
arcos de personagens e cendrios envolventes. O avango da tecnologia permitiu entdo um ou-
tro salto, em 1977, quando a Mattel Corporation langou o primeiro aparelho portatil chamado
Auto Race. Esse aparelho portatil era composto de uma tela, autofalantes e controladores que
permitia o usudrio jogar de maneira autbnoma e livre, ndo fixado necessariamente a um com-
putador ou console. A Nintendo deu continuidade ao avango tecnolégico com o langamento
do grande sucesso que foi o Game boy em 1989. Essas novas maneiras de jogar, sem precisar
estar fixos a um lugar, originaram o que se conhece hoje como jogos mobile, que de fato,
obtiveram essa classificacdo quando os jogos chegaram aos aparelhos de celular méveis. Se-
guindo o curso do avanco tecnoldgico dos aparelhos celulares, jogos mais complexos puderam

ser implementados, conferindo uma experiéncia Unica ao usudrio (MITCHELL, 2012).

E importante explicar a classificacdo dos jogos digitais, pois ha inimeros modos de se
classificar um jogo, seja pelo seu estilo de gameplay>, publico-alvo ou seu género. Para Mit-
chell (2012) os fas de videogame tendem a gostar particularmente de um tipo de gameplay
em especifico, ha aqueles que gostam de jogos de tiro, outros de estratégia, outros que gos-

tam de jogos baseados em narrativas. O que define o estilo de gameplay dos jogos é quando

4 “A video game is a game which we play thanks to an audiovisual apparatus and which can be based on a
story”(ESPOSITO, 2005, p. 2)
> Gameplay diz respeito ao modo que o jogo é jogado, e 0 modo no qual o usuério interage com a experiéncia.
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estes compartilham os mesmos tipos de desafios e métodos de se ganhar. Alguns dos tipos de

gameplay sdo os seguintes:

RPG ou Role playing games: que s3o aqueles jogos no qual os jogadores assumem o
papel de um personagem, podendo escolher dentre varios papeis, € comumente influenciado

por uma narrativa que guia o desenvolvimento do jogo;

Jogos de ac¢ao: aqueles que testam a coordenacao motora jogador, podem ser jogos

de tiro, de luta, comumente encontrados em arcades;

Jogos de aventura: jogos que permitem ao jogador desbravar o universo no qual o jogo
acontece, resolvendo quebra-cabegas, cavando tesouros e experienciando a estdria, assim

gue ela acontece;

Simulag0es: esse tipo de jogo foi primeiramente desenvolvido para ajudar no treina-
mento de tarefas dificeis como pilotar um avido ou preparar soldados para guerra, no entanto
0 género acabou caindo no gosto do publico e gerando grandes sucessos como a série Micro-

soft Flight Simulator;

Jogos de estratégia: como Civilization e Age of Empires, jogos nos quais o jogador deve
arquitetar e planejar métodos para ultrapassar conflitos e obstdculos, podem funcionar em

turnos.

Os jogos também podem ser classificados segundo sua audiéncia ou publico-alvo. A
autora elenca trés categorias de jogos por audiéncia: Os jogos casuais, aqueles jogos que ndo
possuem uma curva de aprendizado muito longa, sdo jogos simples, rapidos, mas divertidos,
geralmente jogos mobile tendem a ter uma pegada mais casual; Jogos Hardcore, sdo jogos
complexos e longos que demandam tempo e energia do jogador, desenvolvem um arco nar-
rativo longo ; e Jogos multiplayer, geralmente online e em tempo real sdo jogos que permitem
o jogador a interagir socialmente enquanto desempenham as tarefas do jogo (MITCHELL,

2012).

Aqui cabe ainda uma breve contextualizacdo do jogo que é objeto de estudo deste
trabalho: o Clash Royale. O jogo foi langado em margo de 2016 para plataformas 10S e An-
droid, como um spin off do jogo de grande sucesso da Supercell, o Clash of Clans. Em Clash
Royale os jogadores podem jogar com os personagens ja estabelecidos do jogo anterior em

uma batalha de tempo real (IGN, 2017). O jogo funciona como uma mistura dos subgéneros
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Tower defense e cartas colecionaveis, no qual o jogador precisa montar decks de oito cartas
gue representam tropas, edificagOes e feiticos, que sdao usados para atacar a torre do opo-
nente e se defender(JANUSZ; GRAD; GRZEGOROWSKI, 2019). Clash Royale é um jogo casual e

de estratégia, segundo a classificacdo de Mitchell (2012).

2.2.1 Jogos Mobile

Apresentados os tipos de jogos que existem e alguns conceitos basicos sobre jogos
digitais agora lanca-se o olhar para os jogos mobile. Os jogos mobile possuem uma série de
peculiaridades e restricdes uma vez que precisam rodar em aparelhos sem muito poder de
processamento e que geralmente possuem telas pequenas. A interface entre o jogador e o
jogo é geralmente o toque, o que limita ainda mais os desenvolvedores na hora de criar um
jogo mobile. Nos celulares e tablets que sdo os principais meios de se jogar esse tipo de jogo
ndo é possivel acoplar um controlador com os joysticks, que dispoe de uma série de botGes e
gatilhos que permitem as agdes do jogo serem executadas. Uma vez sem esses recursos, 0s
desenvolvedores precisam tornar os jogos para celular e tablet o mais simples possivel, pen-

sando em maneiras de deixar a experiéncia do usudrio mais fluida (SCOLASTICI; NOLTE, 2013).

No caso do Clash Royale nota-se uma interface simplificada e chamativa (Figura 13)
com icones grandes e estilizados, trazendo ilustracdes dos cenarios e de bals com recompen-
sas. Observa-se também o uso de cores vibrantes e contrastadas. Apesar da interface nao ser
o foco do trabalho, é importante ter conhecimento dessas caracteristicas uma vez que as ilus-
tracdes dos personagens que serao produzidos aqui, irdo interagir com a interface do jogo.
Essa interacdo pode ser observada no Menu de Decks, onde se tem as cartas de personagens
e de feiticos que exibem close-ups nas ilustracdes dos personagens, geralmente mostrando o

rosto do personagem e outras caracteristicas que o diferenciem como armas e acessorios.
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Figura 13 - Menu principal e Menu de Decks do jogo Clash Royale
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Fonte: www.interfaceingame.com ([s. d.]).

Ja nainterface da tela de combate (Figura 14) tem-se o campo de batalha visto de cima
dividido ao meio por um rio. A torre do jogador fica na parte de baixo da tela, em oposicdo ao
seu adversdrio, logo acima das cartas que ele tem disponivel e da quantidade de energia que
ele tem disponivel. A camera estd levemente inclinada, fazendo com que o jogador consiga
ver a frente da torre de seu adversario. No campo de batalha os personagens aparecem sim-
plificados e pequenos, diferentes de como aparecem nas cartas que trazem um recorte da

ilustragdo do personagem, essa mais detalhada.


http://www.interfaceingame.com/
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Figura 14 - Tela de combate

Tela de combate

Time left:

= nem + X.0

Fonte: www.interfaceingame.com ([s. d.]).

O desenvolvimento de um jogo mobile passa pelos mesmos estdgios de um jogo para
console ou computador, respeitando as peculiaridades da plataforma. Mitchell (2012) elenca

0s passos para criagdo de um jogo:

e Escrever ojogo: A gameplay deve sempre vir em primeiro lugar. Tanto a estdria
na qual o jogo se desenvolve quanto os personagens devem estar a servigo da

gameplay.

e Criar os personagens: Desenvolver personagens envolve ndo sé a aparéncia,
mas também como se movem e falam e ainda quais habilidades eles precisarao

durante o desenrolar do jogo.


http://www.interfaceingame.com/
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e Desenvolver objetos de cena: Ao projetar objetos de cena para um jogo, é im-
portante criar pecas que sejam Uteis para o jogo em si, levando em considera-

¢ao o tempo de construcdo, animacao e espaco que ocupam.

e Criar Cenarios: Com estéria, os personagens e objetos de cena prontos, agora
precisa se desenvolver o cendrio. O cenario pode definir a aparéncia e o clima

do jogo, o que pode inspirar e impressionar os jogadores.

O foco deste trabalho é a criacdo de personagens e o trabalho dos profissionais envol-
vidos nessas tarefas. Nos préximos capitulos, essa etapa serd aprofundada, devido a impor-

tancia que a mesma tem no desenvolvimento de um jogo digital.

2.3 CONCEPT ART E DESIGN

Senna (2013) adverte que a origem do campo do concept art bem como sua definicdo
sdo imprecisas, uma vez que se observa uma falta de registros histéricos e de reflexao tedrica
mais apurada sobre o assunto. H3 a hipdtese de que a atividade teria iniciado nos estudios da
Disney Animation, cuja utilizagdao pioneira de desenhos conceituais de forma sistematizada, a
fim de materializar e refinar as ideias para os filmes animados, comegou nos anos de 1930. O
autor complementa que a atividade se desenvolveu ao longo dos anos, sendo requisitada em
outros mercados além da animag¢do como na produgdo de games, filmes live action, histérias
em quadrinhos, de forma especialmente técnica; uma vez que a reflexdo tedrico-cientifica
apresenta atraso ainda hoje. Senna define concept art, concept design ou entertainment de-
sign como “ a representacdo visual de personagens, ambientes e objetos de cena, ou simples-
mente a criacdo de uma atmosfera visual para uso em filmes, videogames, cinema de anima-
¢do e histdrias em quadrinhos ”(SENNA, 2013, p. 11). Takahashi e Andreo (2011) complemen-
tam argumentando que os concepts, como sao comumente chamados, sdo as pegas produzi-
das na fase inicial de um projeto de entretenimento e que possibilitam a producdo de forma

coesa, também servindo como forma de pitch para investidores.

Amidi (2011) discorre sobre o processo de desenvolvimento dos filmes da Pixar
quando diz que, para chegar no resultado final que o publico vé no cinema, milhares de pegas
e iteracOes foram produzidas. O autor exemplifica o processo com a imagem ja consolidada

que o publico possui dos personagens Buzz Lightyear e Woody de Toy Story que, no entanto,
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demandaram iniUmeros esbogos de maneira circuituosa de diferentes profissionais até atingi-
rem esse resultado. Assim, foi também o longo esforgo para a produgao dos cendrios de Mons-
tros SA, no qual foi necessdario a concepc¢ao do projeto de uma cidade inteira onde a histéria
se passa. Essas pecas produzidas no inicio do desenvolvimento de um projeto tem o objetivo
de materializar e inspirar novas ideias, gerando op¢des antes que se tome alguma decisdo
(AMIDI, 2011). Esse processo esta presente em diferente escopo e escala no desenvolvimento
de jogos. Segundo Senna (2013), concept art é utilizado em produces em que a construcao
de um novo mundo, world building, é necessdria e emprega diferentes estilos e técnicas de
desenho: dos mais realistas, em jogos e no cinema, aos mais estilizados como em filmes e
séries de animacao, abrangendo desenhos técnicos de objetos, veiculos e edificacdes comple-

X0S COMO naves espaciais e estruturas arquitetonicas.

O emprego de diferentes técnicas e acabamentos citado por Senna (2013) pode ser
observado na Figura 15, em que foi usada a técnica de pintura com pastel seco para produzir
um quadro que alude a possivel ambientacdo do primeiro filme da franquia de Monstros S.A

de 2001.

Figura 15 - Pintura em pastel seco de Dominique Louis para Monstros S.A. feita em 2000

Fonte: The Art of Monsters University (2013, p. 13).

A Figura 16 mostra um estilo mais detalhado do que a Figura 15 e busca comunicar aos
modeladores 3D como seria a disposi¢do de objetos, o projeto arquitetonico e de interiores

do cenario dos dormitérios da faculdade, ambiente em que passa o segundo o filme
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Universidade Monstros de 2013. De acordo com Kondo, citado por Paik (2013), os alojamen-
tos universitarios deveriam passar a ideia de como é um tradicional alojamento universitario
estadunidense e, para isso, utilizou um estilo arquiteténico mais antigo evocando a ideia de

uma universidade com histédria e tradicdo.

Figura 16 - Pintura digital de Shelly Wan com projeto de Kristian Norelius para Universidade Monstros, 2011

Fonte: The Art of Monsters University (2013, p. 20).

Paik (2020), concept artist que trabalhou em titulos como Titanfall e Transformers, di-
vidiu os entertainment designers em trés categorias: designers de ambiente, designers de vi-
culos/objetos de cena e designers de personagens. Cada um com a sua especificidade e es-
pecializacdo. Mais uma vez a variedade de estilos e tipos de pecas fica evidente, como a vista
na Figura 17 onde temos o projeto da arma utilizada pelo personagem principal no jogo Dead
Space. O estilo e a disposicdo dos desenhos reproduzem um desenho técnico da arma, pois

ela deve ser funcional e convincente quando implementada no jogo.


https://www.zotero.org/google-docs/?8IyB2X
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’

Figura 17 - Projeto da arma “The plasma cutter”

Fonte: The art of Dead Space (2013).

Para continuidade deste trabalho, é importante que se estabeleca a relacdo entre de-
sign e concept art. Concept art pode ser encarado equivocadamente, em primeira andlise,
como belas-artes, mesmo porque o concept artist precisa ter o dominio das técnicas da arte
figurativa, chamadas de fundamentos, como: perspectiva, anatomia, render de materiais, mas
os emprega com objetivos alheios ao das belas artes (SENNA, 2013). Logo, tal atividade pode-
ria ser classificada como parte das artes aplicadas. Dondis (2015) enfatiza a falsa dicotomia
entre as belas-artes e as artes aplicadas, da qual o design faz parte, ao argumentar que a ca-
tegorizacdo de diferentes atividades artisticas muda conforme o tempo histérico no qual é

analisado como podemos ver na Figura 18 e se sobrepde em diversos momentos.

Figura 18 - Relagdo entre as artes belas e aplicadas

Século XXI
)
2
Qo <
= £ o0 g < E ;
d FE E 5 & % 3 _4
<% ¥ F 5 T 3 5 o -
s5 2 E 2 = 8 ¢ 3L
¥ 3 H Z
2 & g E B E E HZ
=& o & = =] o o2
aad X < < = @ < -§-]
e B R S et
BELAS-ARTES ARTES APLICADAS

Pré renascenca (sec. XIV -XVI)

$ ARQUITETURA
ARTESANATO

ESCULTURA
PINTURA

BELAS-ARTES ARTES APLICADAS

Bauhaus (1919 - 1933)

£ -~
E B < &
BES F ¥ o
L%E3 8§ fed
2528 & § F¢
Ok f &My
% T ~ )
L& o5& os
rRLLTTOS
BELAS-ARTES ARTES APLICADAS

Fonte: Sintaxe da Linguagem Visual, p.9 (2015) adaptado pelo autor.
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Senna (2013, p. 17) argumenta que “concept art é o resultado da tensdo entre design
e narrativa”, uma vez que os esforcos de design durante o processo do concept art vdo sempre
ser em funcdo e a servico de uma narrativa. O autor evidencia o concept art como atividade
projetual assim como o design, uma vez que compartilham de procedimentos metodoldgicos
e que “materializam ideias visualmente a partir das informagdes transmitidas pelo cliente”
(SENNA, 2013, p. 90). E, assim como o design, o concept art é “uma atividade que gera proje-
tos, no sentido de objetivo de planos, esbocos ou modelos” (CARDOSO apud SENNA, 2013, p.
90) ja que o material produzido pelo concept artist ndo é o produto em si mesmo e deve passar
pela mado de outros profissionais da producao, a fim de serem implementados no jogo ou ou-

tro produto de midia. Chegando a seguinte conclusao:

“O mais importante, entretanto, é que concept art e Design compartilham o mesmo
objetivo, ou seja, o desenvolvimento de informagado visual que comunique um de-
terminado conteddo” (SENNA, 2013, p. 97).

2.4 DESIGN DE PERSONAGENS

Murphy (2020) afirma que grandes histdrias permanecem com a audiéncia por anos.
Segundo o autor, € ai que estd o valor do design de personagens, uma vez que no centro de
cada grande histéria ha personagens que a levam adiante. Personagens da televisao, de fil-
mes, jogos e livros nenhum deles existe sem que haja os esforcos do designer de personagens
gue dao vida a eles. Ele diz que um bom design de personagens tem a habilidade de transfor-
mar uma historia e deixa-la ainda mais memoravel. O personagem deve ser projetado de ma-
neira que sua existéncia dentro da historia seja ndo sé convincente, mas também evidente
para a audiéncia. O processo de design de personagens € um processo iterativo que busca
traduzir as emocg0des, sentimentos e a histdria pregressa do personagem de maneira visual
(TAKAHASHI; ANDREO, 2011). A natureza exploratdria e iterativa do design de personagens
pode ser percebida na Figura 19 que ilustra as possibilidades pensadas para os adornos da

cabeca do personagem do jogo “Horizon Zero Dawn”.
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Figura 19 - Alternativas para o adorno da cabega do personagem “Banuk Shaman”

Howrizod
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Fonte: The art of Horizon Zero dawn (2017).

Diferentes artistas e designers possuem diferentes processos que utilizam na constru-
¢do de seus personagens, no entanto, para um bom resultado é importante que haja clareza
no desenho do personagem. Deve haver clareza de silhueta, de paleta de cores e de exagero
(BAM ANIMATION, 2020). Para construcdo de um personagem que tenha clareza nesses as-

pectos é preciso que se tome conhecimento dos conceitos e técnicas a seguir.

2.4.1 Thumbnails

A etapa inaugural do processo de planejamento de uma imagem é marcada pelo
emprego de thumbnails, que consistem em esbocos ageis em pequena escala. Esses esbocos
tém a finalidade de capturar rapidamente as concepcdes no papel, sem se deter em minucias
focando, principalmente, nas formas e na silhueta do personagem. Os thumbnails permitem
ao designer eliminar as ideias ruins e ébvias que, geralmente, sdo as primeiras a aparecer. E
importante notar que o processo ndo é linear e que, as vezes, a producdo de uma porgdo de
thumbnails sera suficiente para encontrar a ideia mais adequada. No entanto, outras vezes
sera necessario combinar as melhores caracteristicas de algumas alternativas a fim de se che-

gar na alternativa ideal (JOLLY, 2018) (Figura 20).
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Figura 20 - Thumbnails produzidos por Mike Yamada
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Fonte: The Skillful huntsman.

Na Figura 21, observa-se o uso de técnica de thumbnails para a concepg¢do de uma
nova personagem para o jogo Clash of Clans, do qual o Clash Royale é derivado. Nesse caso,
nota-se que algumas etapas do método proposto por Jolly (2013) acontecem de maneira con-
comitante, gerando thumbnails bastante detalhados. E possivel perceber que, apesar de inco-
mum, o time da Ocellus, responsavel por estes concepts, ja resolvem algumas caracteristicas

da personagem no préprio thumbnail como: cores, detalhes e vestimentas.

Figura 21 - Thumbnailing da Jungle Queen
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Fonte: Artstation.com
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2.4.2 Linguagem visual e formas base

A linguagem visual é uma potente ferramenta para o designer de personagens, uma
vez que possibilita a construgdo de significados visualmente de maneira intencional e que
molda diretamente a CVP do personagem. O principio da linguagem visual das formas base é
fundamentado em um fendmeno cientifico chamado contour bias®, ou viés de contorno, que
seria uma predisposicao dos seres humanos a gostarem de objetos visuais que possuem con-
tornos arredondados, pois objetos pontiagudos desencadeiam uma resposta de medo no cé-
rebro humano. Isso explica a op¢ao de usar uma linguagem visual mais arredondada em pro-
dutos de entretenimento como livros ilustrados e filmes direcionados ao publico infantil, tam-
bém explica por que geralmente os vildes possuem formas base triangulares e agudas na sua
CVP. E possivel manipular de maneira deliberada a percepcio da audiéncia sobre um deter-
minado personagem, em um nivel subconsciente, a partir do uso e exagero dessas formas
base, delineando a personalidade dele. Hem (2018) usa o exemplo do personagem Carl
Fredricksen (Figura 22) de Up Altas Aventuras (2009), cujo desenho é, principalmente, consti-
tuido por formas quadradas. O personagem foi projetado desse modo, pois sua personalidade
também é “quadrada”, € uma pessoa rigida, inflexivel e estdvel (HEM, 2018). Aqui, adota-se

o termo formas base ao invés do termo shape language, como é usado pelo autor.

Figura 22 - Carl Fredricksen - pintura digital sobre escultura de Greg Dykstra

Fonte: The art of Up (2009).

& Humans Prefer Curved Visual Objects (BAR; NETA, 2006)
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Alencar (2018) explica o viés de contorno das formas base de maneira ludica ao apre-
sentar o teste da mesa (Figura 23) e se indagar: “Quais dessas formas provavelmente tomba-
riam se a mesa tremesse? ” e “ Em cima de qual dessas formas vocé gostaria de cair? ”. Ao
fazer essas perguntas, o autor destaca a relagdo material que os seres humanos estabelecem
com as formas, pois é possivel deduzir quais formas do desenho cairiam da mesa, muito pro-
vavelmente a esfera, o vaso e a forma pontiaguda. Como também, se evitaria cair sobre as
formas com quinas ou angulos agudos, pois estas teriam a capacidade de ferir quem o fizesse.
Alencar ainda acrescenta que as formas base sdo constituintes de todo desenho do mais esti-
lizado ao mais realista e estdo presentes de forma mais explicita ou menos evidente. Essas
respostas tanto fisicas e subconscientes as formas base sdo a base para o entendimento desse
gue é um dos fundamentos mais importantes do design de personagens: as formas base. Essas

sdo compostas de trés pilares: o tridngulo, o quadrado e o circulo, que sdo discutidas a seguir.

Figura 23 - Teste da mesa

Fonte: Curso de Character Design da Escola Revolution (2018) adaptado pelo autor.


https://www.zotero.org/google-docs/?2da5m9
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2.4.2.1 O quadrado

Formas quadradas e retangulares geralmente representam personagens resistentes,
firmes, monétonos, inflexiveis, teimosos e até mesmo fortes, caracteristicas que estdo liga-

das a natureza da forma que é estavel (RIZO, 2020b) (Figura 24).

Figura 24 - Thumbnails baseados em formas quadradas
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Fonte: Fundamentals of character Design (2020).

2.4.2.2 O triangulo

Formas triangulares, por sua vez, representam personagens enérgicos, dinamicos, fe-

rozes, disciplinados, velozes, podem também representar personagens perigosos. Isso porque

triangulos possuem pontas e angulos agudos, assim como também sdo aerodinamicos (RIZO,

2020b) (Figura 25).

Figura 25 - Thumbnails baseados em triangulos
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Fonte: Fundamentals of character Design (2020).

2.4.2.3 O Circulo

Ja as formas circulares remetem a personagens mais acessiveis, inocentes, inofensivos,

fofos, vulnerdveis, amorosos, geralmente constroem personagens com conotagées positivas.
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Formas circulares, por ndo possuirem angulos e arestas, ddo a impressao de serem inofensivas

e seguras (RIZO, 2020b) (Figura 26).

Figura 26 - thumbnails baseados em Circulos

Fonte: Fundamentals of character Design (2020).

2.4.2.4 Combinando formas base

Ao combinar as formas base é possivel fugir de personagens unidimensionais e clichés.
Ao exagerar certas formas em detrimento de outras se constréi um projeto memoravel. Como
observado na Figura 27, a personagem feminina provém da combinacdo do circulo com o tri-
angulo, o que da a ela uma sensacdo de confianga e energia, ao mesmo tempo que, com o
rosto redondo, passa a ideia de que ela possui uma personalidade suave. Ja a personagem
masculina no meio da imagem, combina a forma quadrada com a triangular, que sugere ao
personagem um ar de tensdo, teimosia e energia. Por ultimo, a personagem da direita, com-
bina a forma circular e a retangular, dando a ela uma personalidade acessivel e suave, gentil,

ao mesmo que possui uma personalidade mais contida e pé no chao (RIZO, 2020b).
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Figura 27 - Exemplo de combinagdo de formas base

Fonte: Fundamentals of character Design (2020).

2.4.3 Teoria da cor

A teoria da cor é o estudo da percepgdo das cores pelos seres humanos e a forma como
as cores interagem entre si. Ela abrange uma ampla variedade de campos, desde a fisica, que
estuda a natureza da luz e sua interacdo com os objetos, até a psicologia, que explora a ma-
neira como as cores afetam as emocgdes, o comportamento e a percepc¢ao dos individuos. A
cor € uma linguagem Unica e o individuo reage a ela de acordo com suas influéncias culturais.
No entanto, a cor possui uma sintaxe que pode ser ensinada e aquele que a domina tem a seu
dispor uma gama de possibilidades. O dominio da sintaxe da cor é imprescindivel para aqueles
qgue se comunicam por meio da linguagem pldstica. Segundo Santaella (2011), os individuos
estabelecem relagOes sensoriais inevitaveis, tanto fisicas como psicoldgicas, com as cores. Ao
passo que algumas cores sao tidas como calmas, outras sdo percebidas como expansivas e até
agressivas. O dominio da sintaxe da cor é imprescindivel para aqueles que se comunicam por

meio da linguagem pldstica (SANTAELLA, 2011).


https://www.zotero.org/google-docs/?VGNnAG
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No caso do design de personagens, escolher as cores que serdo usadas no projeto é
essencial para definir o humor e a sensacdo que os personagens devem passar. Rizo (2020)
recomenda que ndo se perca o foco ao trabalhar com cores, pois é facil usa-las de maneira
ineficaz. Uma maneira eficaz de se aprender teoria das cores na pratica é a partir da obser-
vancia de filmes, fotografias, pinturas e objetos e da natureza (RIZO, 2020a). E importante

gue se empregue os trés aspectos da cor para que se chegue em um resultado satisfatorio:

Tom: E a cor pura e vibrante. Aquilo que normalmente denominamos de cor. Esté diretamente

relacionada aos varios comprimentos de onda (FARINA; PEREZ; BASTQS, 2011)

Valor: Diz respeito ao qudo perto do preto ou do branco uma cor esta. Valores altos estao
mais perto do branco, enquanto os baixos se aproximam do preto. “E a denominacdo que
damos a capacidade que possui qualquer cor de refletir a luz branca que ha nela.” (FARINA;

PEREZ; BASTOS, 2011, p. 71)

Saturacao: Diz respeito a vivacidade da cor ou ao quanto de cinza hd em uma cor. Quanto
maior a saturagao, mais préoxima a matiz a cor sera e, quanto menor for a saturagdo, mais

cinza ela possui (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2011).

Como visto anteriormente, as cores constroem a propria sintaxe e influem no campo
simbdlico. De acordo com Rizo (2020) as cores podem ser usadas de maneira a evocar senti-
mentos, associagoes culturais e psicologicas na audiéncia. A autora lista os significados das

cores no Quadro 2.
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Quadro 2 - Significado das cores

Cor Significado

Vermelho frequentemente simbolizo o amor, confianga, energiq, forga,
e poder, PFode ser usado paro expressar o paixdo, o raiva, o caler, e o
Vermel ho perigo. £ uma cor comumente usada para acentuar dreas do
desenho que precisam chomar a otencao do expectodor, E pode por
suo vez ser pesada se muito usada,

Laranja pode simbolizar so(de & criotividade, £ engrgico, amigave],
convidative & agradavel. Mo design & cutra cor bastants intensao, &
usoda como destagqus, chamando otengdo para dreas especificas.

Rowo & uma cor lusuosa gue evoca sentimentos de nobreza,
criatividade, magia e mistéric. D4 ao sujeito um ar de diferenciado, de
mistico, mondarguico ou opulento, especialmeants guando empregodo
nas roupas ou na iluminagdo.

Amarelo pode simbolizar esperanga, corogem, sol, calor, énergia, &
A mda rEIO algumos vezes o sensogdo de alerta, Emocionalmente o cor traz
felicidode, alegria & alto astral.

r

| Verds simboliza o natureza, erescimenta, estabilidads, riguaza,
reloxamaento, @ bem-estar. Verdes claros podemn ser usados pora criar
urna atrmosfera harménica & organica. ENguanto verdeas ascuros

| representam d lnvejo, doenca, nojo e mistério.

, ™
Azul represanta o calma, responsabilidode, confiobilidode e
espiritualidode. Estd ligado a emogdes como tristeza, frio, depressdao.
Dependando do contexto & valor do azul este pode sigrificar magica,
asparanga & forga.
\ perdang e J

N

Bru nCD ) Csrnnco pode significar pureza, poz, higiene e saldde. )

e significar poder, ¢ Ao, morte, tristeza, sombra e

Fonte: Fundamentals of character design (2020) adaptado pelo autor.

Ap0ds obter-se o entendimento de como as cores funcionam sozinhas é preciso apren-
der a usa-las em conjunto. Afinal as cores funcionam em contexto. Uma maneira de entendé-
las em contexto é utilizando o circulo cromatico. Wundt citado por Santaella (2011), esque-
matiza as cores de maneira que a relagdo harmonica entre elas é percebida. Essa esquemati-
zacdo de cores primarias e secundarias, assim como das cores bdsicas e complementares, per-

mitiu a criagdo do circulo cromatico (WUNDT apud SANTAELLA, 2011). O circulo cromatico


https://www.zotero.org/google-docs/?PX9kWw
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permite ao artista visualizar essas relagdes entre as cores e construir paletas harmoniosas,

algumas dessas relagdes vemos na Figura 28.

Figura 28 - Relagbes do circulo cromatico
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Mascara de gama

£ um modo de limitar a sua paleta de
cores de modo harménico, criando
uma paleta coesa e com pontos de
contraste.

Fonte: Creating Stylized characters (2018) adaptado pelo autor.

Tendo o entendimento das relagGes que as cores possuem entre si e das semanticas

produzidas por meio da cor, o designer de personagem pode comecar a incorporar paletas de
cores em seus trabalhos. E comum que se trabalhe com mais de trés cores na CVP de um
personagem, seja para criar pontos de contraste ou deixa-lo Unico. O uso da cor quando bem-
sucedido ajuda na leitura do personagem, deixando clara a separacdo dos elementos em sua
CVP. Na Figura 29, pode-se observar o uso das cores em um personagem. Segundo Muddy
(2018) a primeira versdo traz uma ideia de um personagem agil e forte, também traz um ar de

estranheza e um ar traicoeiro. Ja a segunda versao, que possui tons azul-esverdeados, traz


https://www.zotero.org/google-docs/?WnIzi4
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uma aura de conforto. O azul escuro passa a imagem de algo ligado a magia e ao descanso

(MUDDY, 2018).

Figura 29 - Uso da cor em personagens

Fonte: Creating Stylized characters (2018) adaptado pelo autor.

2.4.4 Gestual e pose

Para Hem (2018) o gestual € uma maneira de transparecer emocgoes através da fisica-
lidade do personagem. E usado para passar a ideia de que o personagem esta feliz, por exem-
plo, por meio de sua linguagem corporal. A autora ainda fala que o gestual ndo é sé importante
para mostrar as emogdes do personagem, mas para criar poses, demonstrar a personalidade
do personagem ou alguma ac¢do especifica. Ainda, Hem, adiciona que para construir um bom
gestual é necessario usar a linha de acdo. Linha de acdo é uma linha imaginaria que percorre
a espinha do personagem e vai até os pés. Poses expressivas (Figura 30) geralmente sdo com-
postas por uma linha de acdo expressiva e continua que pode ser em formato de “S” ou “C”,

é possivel e exagerar as poses ao saber como trabalhar a linha de acdo (HEM, 2018).

Figura 30 - Exemplo de gestual

Fonte: Creating stylized characters (2018) e Fundamentals of Character Design (2020) adaptado pelo
autor.
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2.4.5 Projeto final

Como o design de personagens estd inserido em um processo maior que é a producao
de um produto da indUstria do entretenimento, seja um filme animado, uma série ou um jogo,
o fim do processo de concepcao de personagens deve entregar algumas pecas técnicas. Essas
pecas, como os turnarounds e expression sheets, sdo guias para os profissionais que dardo
continuidade para o projeto. Os turnarounds (Figura 31-a), geralmente, sdo compostos de re-
presentacdes do personagem em varias poses lado a lado, que informa ao modelador 3d ou
animador como o personagem funcionara de variados angulos. Ja o expression sheet mostra
como o personagem se comporta e as expressdes desse personagem, ou seja, como ele se
parece quando fica triste, como ele se parece quando esta com raiva, como s3ao suas expres-
soes faciais e outras poses que necessitam de um detalhamento maior. Os expression sheets
(Figura 31 - b), sdo essenciais principalmente quando o personagem vai ser animado, pois
poupa tempo dos animadores ao resolver antecipadamente essas poses e expressdes. Por-
tanto, essas pecas encerram o processo de design de personagens e sdo o meio de comunica-
¢do que o designer tem com os outros membros da equipe de producao na qual ele estd inse-

rido (PRESENTATION, 2020).

Figura 31— a) Exemplo de Turnaround b) Exemplo de expression sheet

NEHET)
u CHIN

Fonte: a) Ocellus no artstation.com b) Daniel Orive no artstation.com
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3 PROIJETO

Este capitulo é dedicado ao desenvolvimento do projeto, seguindo as etapas previstas

no método adaptado.

3.1 DESCOBRIR

A primeira etapa ateve-se a pesquisa documental de registros das lendas e mitos do
folclore brasileiro. Foram consultados a colegdo de livros “Estérias e Lendas do Brasil” (1960)
gue divide por volumes as lendas e estérias de cada regido do pais. Buscou-se, também, regis-
tros sobre as lendas em outras fontes como no livro “Contos gauchescos e lendas do Sul”
(1957) e no “Dicionario do Folclore Brasileiro” (2012). Para que assim fosse possivel chegar
de maneira mais completa em uma descricao dos personagens que pudessem auxiliar na cons-
trucdo de uma CVP. Apds isso, analisou-se os personagens ja existentes do jogo Clash Royale.
Como ja visto, Clash Royale é um jogo de tower defense PvP (player vs player) online em tempo
real no qual os jogadores evocam personagens para o campo de batalha a fim de defender-
se, dominar a torre do oponente e vencer a partida. Procurou-se entender como os persona-

gens funcionam visualmente no jogo.

3.1.1 Pesquisa documental

A pesquisa teve inicio a partir da busca de um registro completo das lendas e dos mitos
brasileiros. Buscou-se edi¢cbes que compilassem o maior niumero de lendas possivel, che-
gando-se entdo na colecdo de livros de Décio Gongalves Ribeiro Guimaraes: “Estdrias e lendas

I”

do Brasil” (1960) dividida em 5 volumes e trata das lendas de cada regido do pais. A colecdo
(Figura 32) é composta pelos seguintes volumes: Volume 1: contos das Selvas, Volume 2: Con-
tos do Norte, Volume 3: Contos do Sul, Volume 4: Contos da terra do Ouro, Volume 5: Contos
Sertanejos. Livros robustos, de capa dura, ilustrados do inicio ao fim, aos quais o autor teve
acesso no acervo histérico da biblioteca do campus ESEFID da UFRGS, apenas para consulta

local. A colecdo de livros infantis narra a historia da viagem de uma turma de criancgas pelas

regides do brasil acompanhadas pelo palhaco Arrelia que conta as histérias caracteristicas de
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cada regido para a criancada. Dai foram extraidos os textos que serdo base para criacdo dos

personagens.

Figura 32 - Colegdo de livros "Estdrias e lendas do Brasil"

CONTOS DO SUL

[ CONTIS DA TERRA
\ 16 DURO 1 SERTANEJOS
NN 7 .

ESTORIAS E LENDAS DO BRASIL

Fonte: Foto do autor.

Também, para que se tivessem mais informagdes sobre as lendas, foram consultados
ainda outros trés registros (Figura 33): “O Dicionario do Folclore Brasileiro” (2012) de Luis da
Camara Cascudo, que organiza mais de 100 verbetes referentes ao folclore do Brasil dando
descrigcdes detalhadas dessas manifestagdes, Contos gauchescos e lendas do Sul (1957) de Si-
mdes Lopes neto, que conta as principais lendas do sul do pais e a “Antologia llustrada do
folclore brasileiro: Estdrias e lendas dos indios” (1960), da qual o autor sé teve acesso ao pri-

meiro volume.



62

Figura 33 - Outros livros consultados

Diciondario do
Folclore Brasileiro

Fonte: Foto do autor

Ainda nesta etapa foi feita uma pré-selecao de contos e lendas cujos personagens fan-
tdsticos eram o centro da histéria e, com isso, foi elaborado o Quadro 3 usando a divisdo por
regides, apresentada anteriormente. Reconhece-se que alguns personagens como a Cuca, o
corpo-seco entre outros ja citados, ficaram de fora, pois entende-se que, para que se pudesse
chegar em uma CVP mais coerente possivel, é necessario trabalhar com aqueles personagens

que se obteve mais registros.

Quadro 3 - Personagens

Regides Personagens

S I 0O negrinho do Pastoreio
u A salamandra encantada (Salamanca do Jarau)
O boitata

A princesa do lago

Sudeste Chico Rei

O lobisomem

Ce ntl'O‘OeSte O peixe de olhos de fogo

O caipora

Amae d'Agua

N (0] rd e Ste O vagueiro voador

A vitéria-régia
Norte ara
O uirapuru

0O boto

Fonte: O autor.
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3.1.2 Anélise de similares

Para o desenvolvimento de novos personagens de um jogo, é preciso que se tenha um
entendimento de seu estilo visual e linguagem formal, uma vez que os novos personagens
propostos devem seguir o estilo do jogo definido anteriormente. A fim de entender essas
guestoes foi feita uma analise de similares de personagens ja existentes no jogo cujos aspectos

como paleta de cores, formas base, gestual e pose foram analisados.

3.1.2.1 Andlise dos personagens do jogo Clash Royale

O primeiro similar a ser analisado é o personagem da carta Bebé Dragao, descrita como
“Uma tropa voadora que causa dano em darea. Bebés dragdes nascem fofos, famintos e pron-
tos para o churrasco” (FELIX, 2016a). Essa descricdo permite que se imagine a intencdo e as
escolhas do designer de personagens ao desenhar o personagem. Para essa andlise, analisou-
se a ocorréncia e frequéncia que as formas base aparecem no desenho como também a ex-
pressividade da pose do personagem. Como observado na Figura 34, o desenho do bebé dra-
gdo possui predominancia de formas arredondadas e retangulares e, mesmo os elementos
como o rabo e os dentes que possuem um formato triangular, ndao tem terminagdes em an-
gulos agudos, mas em formas circulares ou retangulares. O que se mostra diretamente condi-
zente com a descricdo do personagem e o principio de que formas arredondadas sdo mais
fofas e menos ameacadoras. Quanto a pose e expressao, percebe-se uma linha de acdo em

o _n
S

formato de qgue implica dinamicidade ao personagem, os bracos e pernas contraidos de-
monstram, novamente, uma posicdao nao ameagadora e o sorriso com olhos semicerrados cor-
roboram para essa ideia, no entanto, o sorriso com os dentes aparentes e o fogo saindo de
sua garganta implicam em uma leitura amavel, mas pronto para atacar. O personagem apre-
senta uma paleta de cores monocromatica limitada, que emprega dois tons de verde, um
verde mais quente, proximo ao amarelo e um verde mais frio, proximo ao azul. Cores que
remetem a coloragdo das escamas de répteis como iguanas, nas quais os dragdes sao inspira-
dos. Ha também a presenga do laranja, tanto na chama na garganta do dragdao quanto no

interior da boca. Essa escolha estabelece uma relagdo de contraste com o corpo do persona-

gem informando seu ponto focal, afinal seu poder é lancar bolas de fogo.
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Figura 34 - Analise do Bebé Dragao

Bebé Dragéo

. .

Fonte: Clash Royale com interven¢do do autor.

O segundo personagem analisado é a personagem da carta da Bruxa, cuja descricdo
diz que ela “Evoca esqueletos, langa raios terriveis e tem olhos rosa incandescentes que infe-
lizmente ndo disparam raios laser”(FELIX, 2016b). A analise foi feita mediante os mesmos cri-
térios do personagem anterior. Como pode-se observar na Figura 35, a construcdo da perso-
nagem emprega, de maneira predominante, formas retangulares, no entanto, ha também a
presenca de formas triangulares e a ocorréncia de angulos retos e agudos. O emprego de for-
mas triangulares e angulos agudos deixa o desenho da personagem mais hostil e condizente
com o papel de vild que desempenha. A paleta de cores com predominancia de cores frias
implica em uma leitura sombria da personagem, a pele em tons dessaturados e os olhos ver-
melhos trazem um ar de maligno. A pose da personagem demonstra poder e a linha de acdo

tem forma de “s” embora ndo seja tdo acentuada e dinamica.
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Figura 35 - Analise da Bruxa

Fonte: Clash Royale com intervencao do autor.

O personagem da carta do Goblin é o terceiro similar analisado (Figura 36). Sua descri-
¢do diz: “Trés atacantes de corpo a corpo rapidos, sem armaduras. Pequenos, rapidos, verdes
e malvados!” (FELIX, 2016c). Usando os mesmos critérios das analises anteriores, nota-se a
predominancia do uso de formas retangulares no desenho do personagem, as quais podem
passar a ideia de personagens “fortes e estaveis” (RIZO, 2020b), o que se conecta ao fato des-
ses personagens serem descritos como lutadores corpo a corpo. No entanto, ainda vemos o
uso de formas triangulares nas orelhas e sapatos do personagem, que trazem dinamicidade
ao desenho (RIZO, 2020b), o que traduz a personalidade travessa destes personagens do fol-
clore ndérdico. Nessa personagem vé-se uma linha de acdo em “c” mais contida, trazendo es-
tabilidade para pose, e seu gestual transmite a imagem de que o personagem esta tramando
algo, ao esfregar as maos e ter uma expressao travessa. Os pés separados novamente refor-
¢am a estabilidade do personagem. A paleta de cores traz 3 cores principais, a pele verde,

caracteristica na representacdo de goblins por meio de diferentes midias, o azul do suspensé-

rio que funciona como cor de destaque e o marrom do couro das calgas e sapatos.



66

Figura 36 - Andlise do Goblin

\ S

Fonte: Clash Royale com intervencdo do autor.

Apds analise descritiva dos personagens concluiu-se que o jogo Clash Royale utiliza
uma linguagem visual que prioriza as formas retangulares e os angulos retos, deixando os an-
gulos mais agudos e formas triangulares para uso mais especifico, em personagens que sao
viles ou mais dindmicos. Embora a construcdo dos personagens aconteca utilizando as for-
mas retangulares e angulos retos, ha uma suavizacdo dessas formas, utilizando de formas ar-
redondadas o que produz uma linguagem visual mais fofa e suave que apela ao publico mais
jovem. Também, nota-se a economia de ornamentos no vestuario dos personagens, como
observado nas tarraxas do suspensério do Goblin - apenas um retangulo dourado - e na vesti-
menta da bruxa que é composta por trés pegas ornamentadas apenas com uma caveira sem
muitos detalhes. Essas caracteristicas produzem um estilo lidico, simples e estilizado que
apela para diferentes tipos de audiéncia, mas encontra maior apreciacao entre jovens e crian-

cas.

3.1.2.2 Andlise das representacdes graficas dos personagens do folclore

Apds se fazer a andlise dos personagens do jogo Clash Royale para que se chegasse no
estilo de representacdo que é utilizada, buscou-se fazer uma analise de representacdes ja exis-

tentes dos personagens do folclore em diferentes tipos de midia. Aqui focou-se nas
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representacdes em forma de ilustracdo, uma vez que o produto que sera produzido posteri-
ormente sdo desenhos e ilustracdes. A analise sera baseada principalmente nos critérios de
aparéncia, publico-alvo e personalidade dos personagens. Lanzellotti retratou o Boitata, Fi-
gura 37-a, em Nankin utilizando a técnica de hachuras, como uma grande serpente com olhos
pelo corpo seguindo uma descricdo mais literal do personagem. A relacdo de escala pode ser
percebida ao notar-se que ha um cranio de gado aos pés da serpente estabelecendo, portanto,
a escala grandiosa dela, ela é intimidadora e agressiva. Ja na representacao feita pela ilustra-
dora Ursula Dorada para o jogo de tabuleiro “A Bandeira do Elefante e da Arara”, Figura 37-b,
nota-se a serpente gigante e incandescente, em chamas azuis, enquanto seus olhos sdo de
fogo laranja, estabelecendo uma relacdo de contraste de cor e puxando atenc¢do ao olhar da
cobra. A relacdo de escala pode ser percebida quando observada as arvores de fundo que por
comparacdao mostram o tamanho do personagem. O tipo de técnica de pintura digital utilizada
e a hostilidade do personagem conectam-se com um publico-alvo jovem adulto. No entanto,
a representacdo trazida por Daniel Wu (Figura 37-c) para o material de divulgacdo da série de
livros infantis sobre o folclore brasileiro da folha de Sdo Paulo assume um carater mais infantil
trazendo o Boitata como uma serpente de fogo com olhos gentis e semblante amigavel. A

técnica de pintura digital no estilo cartoon também faz alusdo a um publico-alvo infantil

Figura 37 - Andlise de diferentes representagdes do Boitata

- C

Boitata de José Lanzellotti Boitata de Ursula Dorada Boitata de Daniel Wu

Fonte: a) José Lanzellotti em “Estérias e Lendas do Brasil” b) Ursula Dorada em sulamoon.com
c¢) Redes sociais de Daniel Wu
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O que se pode perceber aqui é que dependendo da técnica e da maneira que o mesmo
personagem é representado este pode assumir diferentes tipos de carater, um carater mais
agressivo ou amigavel. Isso vem da intencionalidade do artista em produzir uma imagem com

um determinado publico-alvo em mente.

3.1.2.3 Consideragdes sobre a analise de similares

A fase de analise de similares ateve-se a analisar personagens ja existentes dentro do
jogo, como também ilustracdes de personagens do folclore brasileiro em diferentes midias. O
Quadro 4 mostra uma sintese da relacdo das caracteristicas que foram observadas nas anali-
ses. Nota-se que o a aparéncia dos personagens dentro do jogo deve ser preferencialmente
mais simplificada e suavizada, sem grandes detalhamentos. O publico-alvo das imagens anali-
sadas é predominantemente infanto-juvenil. E por fim, nota-se que o quanto mais evidente e
diversa a personalidade dos personagens, melhor sua conexao e engajamento com o publico-

alvo.



Dragdo Bebé

Goblin

Boitata de J.
Lanzelotti

Boitata de U.
Dorada

BoitatadeD.
Wu

3.2 DEFINIR

Quadro 4 - Sintese da Analise de Similares

Aparéncia

Simplificada e

Pablico Alvo

Personadlidade

69

suave Infanto Juvenil Fofo
Detalhada com

abunddancia de Hostil e
elementos Infanto Juvenil maligna
Simplificada e

suave Infanto Juvenil Travesso

Detalhada e Ameacadora e
literal Infanto Juvenil hostil
Fantasiosa Imponente,
Sl . hostil e
abundancia de )
detalhes Jovemn Adulto majestosa.
Décil, fofa e
Simplificada Infantil amigavel

Fonte: O autor.

Passadas a coleta de dados e as analises da primeira etapa, a segunda etapa tem como

objetivo definir o publico-alvo e requisitos do projeto, definir os trés personagens que serao

gerados neste trabalho, bem como a definigao do conceito do projeto.

3.2.1 Defini¢ao do publico-alvo

Em decorréncia das informagdes ja apresentadas o resultado deste trabalho serdo trés

novos personagens que funcionardo como uma expansao para o jogo Clash Royale. Visto que

o jogo da Supercell ja é um produto consolidado e publicado, esse estd submetido a uma clas-

sificacdo etaria indicativa. Os jogos tém uma classificacao prépria, diferente do cinema com 6

selos: EC - Primeira infancia, E — Todo mundo, E10+ - Todo mundo maior de 10 anos, T-
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Adolescentes, M — maduros ou adolescentes maiores de 17 anos e AO — Somente adultos. O
titulo para o qual serdo desenvolvidos os novos personagens leva o selo E10+ - Todo mundo

maior de 10 anos (Figura 38).

Portanto, define-se o publico-alvo deste projeto como criangas, jovens e adultos acima

dos 10 anos de idade que se interessam por jogos mobile

Figura 38 - Selo de faixa Etdria do Clash Royale

Nao recomendado para menores de
: 10 anos

Violéncia Fantastica
Interagdo de usuarios, Compras on-line (Inclui itens aleatdrios)
Fonte: Google play (CLASH ROYALE — APPS NO GOOGLE PLAY, [s. d.]).

3.2.2 Requisitos do projeto

Concluida a etapa de pesquisa, pode-se extrair requisitos e diretrizes que servirdao
como guia para execucao das proximas etapas do projeto. As diretrizes originaram-se da pes-
quisa tedrica, da pesquisa documental das lendas do folclore e da andlise de similares. Foram
identificados os seguintes requisitos: As CVPs dos personagens devem seguir a direcdo de arte
do jogo Clash Royale, os personagens devem funcionar no jogo e serem identificaveis, devem

ter a esséncia dos personagens do folclore no qual sdo baseados.

3.2.3 Definicdo do Conceito

Como resultado da pesquisa e analises feitas até o momento, chegou-se a um conceito
para o projeto. O conceito se vale dos sentimentos de valorizagao da cultura e do folclore
brasileiro. Como também, expressa a conexao com as raizes, uma vez que o folclore nos co-

necta com os meandros do Brasil profundo e com as histérias de nossos antepassados e dos
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povos originarios do Brasil. Observa-se também a oportunidade do resgate do folclore brasi-
leiro para o mundo digital. Isto posto, a frase conceito que guia o projeto é: “A riqueza do

folclore brasileiro para o mundo”.

Essa frase conceito transmite a ideia de que o jogo oferece uma oportunidade de ex-
plorar e levar o conhecimento de novas histdrias e personagens miticos, além do tradicional
folclore europeu tdo presente na midia hegemonica. Valorizar o folclore nacional significa ce-
lebrar a diversidade cultural do pais, reconhecendo e apreciando as varias formas de expres-
sdo cultural que existem dentro das fronteiras nacionais. E o que se pretende com o projeto é

extrapolar as fronteiras culturais divulgando a cultura do Brasil.

3.2.4 Selecao dos personagens

Para que fossem selecionados os personagens cujas CVPs serdo desenvolvidas, foram
levados em conta alguns critérios. Uma primeira filtragem foi feita a partir de uma matriz de

decisdo que levou em conta os critérios seguintes:

Histoéria de fundo: O personagem deveria possuir uma histéria de fundo suficiente-

mente interessante e que ajudasse na construcdo de sua CVP.

Aparéncia: A descri¢cdo da aparéncia do personagem deveria ser interessante e fantas-

tica.

Personalidade: Deveria haver uma descri¢cdao da personalidade do personagem na his-
toria.
Compatibilidade com o jogo: O personagem deveria fazer sentido dentro do jogo Clash

Royale. Apresentar possiveis habilidades e caracteristicas que o fizesse desejavel para o joga-

dor.

Adequacdo ao publico-alvo: O personagem deveria fazer sentido para audiéncia do
jogo, visto que o publico-alvo sdo criangas e jovens adultos. Estdrias que envolvessem cenas

mais violentas foram evitadas.

Esta ferramenta, Segundo a IBM Documentation (2022), busca auxiliar no processo de
tomada de decisdo quando este depende de um cenario multifatorial simples. Aqui a matriz

foi construida atribuindo uma escalade 1 a5, sendo “1 —ndo atende os critérios” e “5 — atende
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os critérios”, a cada critério estabelecido anteriormente. A matriz (quadro 1) resultou na pré-

selecdo de 4 personagens feita pelo autor deste trabalho.

Quadro 5 - Matriz de Selegdo de personagens

5 4 3 2
Excede os Excede os Atende os Néo atende os
ctitérios critérios critérios critérios
S
O negrinho do
Pastoreio 5 3 2 3 1 16
A Salamanca do
i 3 3 1 4 4 15
[ oboiars 5 5 3 5 4 2 |
A princesa do lago 2 8 2 3 3 13
Chico Rei 2 3 2 3 2 13
[ O lobisomem 4 5 5) 4 4 22 ]
O peixe de olhos de
fogo 3 8 2 2 4 14
[ O caipora 5 5 5 &) 5 25 ]
0 vaqueiro voador 3 2 2 3 2 12
A vitéria-régia 4 4 4 g 4 19
[ aters 5 5 4 4 4 2 |
Oboto 4 3 5 3 2 17

Fonte: O autor.

As notas foram distribuidas respeitando os critérios e como o personagem em questao
preenche os critérios propostos, aqui cabe explicar a atribuicdo de algumas das notas. E o caso
do “Negrinho do Pastoreio”, que obteve a pontuacdo minima na categoria de “adequacdo ao
publico alvo”, pois sua histdria é repleta de cenas de tortura perpetrada por seus algozes es-
cravagistas. A “Salamanca do Jarau” recebeu também a menor nota na categoria “personali-
dade”, pois em sua histéria esse personagem nao possui muita agéncia e serve como amuleto
de sorte. Sendo assim, alguns personagens se destacaram, por possuirem abundancia de re-
gistros, serem interessantes visualmente, terem uma personalidade identificavel e serem in-
teressantes para o jogo, podendo obter habilidades ou poderes. Tendo entdo quatro perso-
nagens destacados na matriz: lara, Caipora, Lobisomem e Boitatd, era necessario que se che-
gasse em apenas trés personagens e, para isso, foram definidos alguns critérios. Os persona-
gens precisavam representar o folclore brasileiro e, portanto, ndo poderiam ser escolhidos
dois personagens da mesma regido do pais. Também se optou por trabalhar com trés catego-

rias: uma personagem feminina, uma personagem masculina e uma criatura. Sendo assim, os
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trés personagens cujas CVPs foram desenvolvidas nesse trabalho sdo: O Caipora, A lara e Boi-

tata.

3.2.5 Aldeia

Para Silver (2017), o trabalho do designer de personagens comeca com a solicitacdo do
cliente, este pode ser o diretor de arte do projeto, o dono de um negdcio, ou uma grande
empresa. O autor deixa claro que o processo de design de personagens comeg¢a com um brie-
fing, um roteiro ou uma descricdo do personagem. Aqui, sera a descricdao que guiara o pro-
cesso de design dos personagens, levando em conta todas as informacdes e diretrizes estabe-
lecidas até aqui. E, para que se chegue na descricao dos trés personagens selecionados, usou-

se os contos extraidos dos livros levantados durante a pesquisa.

3.2.5.1 O/A Caipora

Antes de prosseguir, aqui cabe fazer um esclarecimento. Hd uma inconsisténcia sobre
o género do personagem do Caipora. Guimaraes (1960) o escreve como do género masculino
e velho e, enquanto Cascudo (2012) demonstra que, dependendo da regido do pais, a descri-
¢do do caipora muda, assumindo até um perfil feminino e jovem. Aqui, trabalha-se com a des-
cricdo de Cascudo “Caipora é o curupira tendo os pés normais” (CASCUDQ, 2012, p. 159). A
descricdao completa do personagem que serd trabalhada é: O Caipora é um indigena de esta-
tura pequena, agil, de rosto arredondado, feroz, protetor dos animais, veste uma tanga e ca-

valga um porco do mato. A lenda do Caipora pode ser lida no Anexo A.

3.2.5.1.1 Mapa mental

A partir da descri¢do foi construido um mapa mental para ajudar na concepgao do per-

sonagem. Essas palavras serdo guias na etapa de geracdo de alternativas (Figura 39).

Figura 39 - Mapa mental do/a Caipora
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feroz rodeado de amimais

confiamde

defensor 4os animais
pW6WwUdM&\CAIp 0 &A/da« floresta

rosto ) / /\
arredondado 7 visual Vi

menta um porco do mato
fanga

/ cabelo vermello
orelhas pontudas
de folhas

olhos gramdes
parte animal?

Fonte: O autor.

3.2.5.1.2 Painel visual: Caipora

Foi construido um painel visual, Figura 40, a partir de representac¢des prévias do Cai-

pora, como também referencias pertinentes para concep¢do do personagem.

Figura 40 - Painel visual Caipora

CAIPORA

Painel visual

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest organizadas pelo autor.
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A partir do mapa mental e do painel visual, p6de-se definir algumas diretrizes para a
criagdo da CVP do caipora. O caipora deve ser um personagem crianc¢a, de cabelo vermelho,
com visual inspirado em etnias indigenas do centro-oeste como: os kayapd, kaingangue, kai-
abi. Ele deve ter pinturas corporais, vestimentas, armas ou ornamentos desses povos. Ele deve

ser um herdi, e, portanto, corajoso e confiante.

3.2.5.2 O Boitata

A imagem do boitatd é constante na maior parte dos registros. Aqui se utilizou a des-
cricdo que consta no volume 3 de “Estdrias e lendas do Brasil” (1960) e do livro “Contos gau-

|II

chescos e lendas do sul” (1957) . A descricdo com a qual se trabalhara é: O boitatd é uma cobra
gigante, brilhante, seus olhos sao grandes como fardis, € uma cobra de fogo, diz estar em
chamas azuladas, o corpo transparente e coberto de olhos dos animais que comeu, protege a

floresta das queimadas. A lenda do Boitatd encontra-se no Anexo B e D

3.2.5.2.1 Mapa mental Boitata

A partir da descrigao do boitata foi construido um mapa mental que ira contribuir na

etapa de geragao de alternativas (Figura 41).

Figura 41 - Mapa mental do Boitata

feroz  solvagem

espontineo
veloz

persenalidod
\ , /praf—e;l'or das florestas
BO0ITATA

wbra gigdmde—— (A ua,[,/
5 ﬁ /\
WA pasitiance “W;"’& fogo

olhos de fogo
fogo azul

Fonte: O autor.
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3.2.5.2.2 Painel visual: Boitata

Para auxiliar na sintese visual dos elementos elencados no mapa mental foi elaborado
um painel visual do boitata com referéncias pertinentes a concepcdo desse personagem (Fi-

gura 42).

Figura 42 - Painel Visual do Boitata

BOITATA

Painel visual

Fonte: imagens retiradas do Pinterest organizadas pelo autor

Tendo o mapa mental e o painel visual do personagem prontos, foi possivel a constru-
¢do de diretrizes para a concepcgdo dele. O boitata deve ser uma cobra gigante com elementos
de fogo, deve ser um personagem mais amigavel e espontaneo; apesar de forte e intimidador,
e possuir padronagens, advindas da arte de cestaria, indigenas da regidao sul como os: Guarani

e Carijos.

3.2.5.3 Alara

A lenda da lara ou mae-d’agua é um amalgama de lendas de sereias europeias e enti-
dades aqudticas africanas como iemanja e indigenas como a Ipupiara (CASCUDO, 2012). Aqui
toma-se a descricdo presente no volume 1, da colecdo “Estdrias e lendas do brasil”(1960) que

é: lara é uma moca bonita, metade peixe, de cabelos soltos, que com seu canto magico
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encanta os rapazes e os afoga no rio, encantadora e misteriosa. A lenda de lara se encontra

no Anexo C.
3.2.5.3.1 Mapa mental da lara

A partir da descri¢cdo da lara foi construido um mapa mental para a personagem afim

de explorar ideias e conceitos (Figura 43).

Figura 43 - Mapa mental lara

sedufora  misferiosa

vild 1raicoeira

TARA — sereia
personalidade / \ \
visual mefade peixe

N\

indigenas do norfe \ peixes amazonicos
A pintura corporal

maxakali pir
i M\M

Fonte: O autor.

3.2.5.3.2 Painel visual: lara

A fim de traduzir os elementos elencados no mapa mental de forma visual e coletar

biblioteca visual para o autor, construiu-se um painel visual para a personagem (Figura 44).
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Figura 44 - Painel visual da lara

IARA

Painel visual

Fonte: imagens retiradas do Pinterest organizadas pelo autor.

Apds a producdo do mapa mental e do painel visual da personagem foi possivel elencar
algumas diretrizes para a construcao da personagem. A lara sera uma vil3, sedutora, bonita e
misteriosa, metade peixe, com elementos de peixes amazonicos como o Pirarucu e a Piranha,
sua CVP deve ser inspirada em etnias indigenas que ocupam o norte do Brasil como os Maxa-
kalis, karajas e krenak. Deve-se incorporar pinturas corporais, plumagens e acessoérios dessas

etnias.

3.3 DESENVOLVER

Seguindo as etapas de desenvolvimento de personagens previstas na metodologia e
guiadas pelas descricdes dos personagens, bem como seus mapas mentais e painéis visuais;
nesse capitulo é apresentado o desenvolvimento do projeto. Que corresponde ao terceiro

momento do método adaptado.
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3.3.1 Dynamic Sketching

Antes de comecar o processo de thumbnailing”’ se viu necessario a producdo de estu-
dos de observagao de diferentes temas relativos ao projeto, utilizando a técnica de Dynamic
Sketching, apresentada por Peter Han (2016) no livro “Dynamic Bible”, que visa a producdo e
desenhos rapidos para descrever as formas do objetos de maneira objetiva. Foram feitos es-
tudos de 20 minutos de cobras e serpentes (Figura 45), principalmente focando na descricdo

da anatomia de espécies brasileiras como a Eunectes murinus, conhecida popularmente como

Sucuri-verde.

Figura 45 - Desenhos de observagdo de cobras e serpentes

Fonte: O autor.

Seguindo os estudos, foram feitos desenhos de observacdo de peixes amazobnicos
como o Arapaima gigas, o Pirarucu, e a Pygocentrus nattereri, a Piranha, que auxiliaram na

construcao do personagem da lara. Esses estudos foram mais longos, cada um tomando cerca

7 Esse processo é explicado na secdo Thumbnails presente na pagina 47


https://pt.wikipedia.org/wiki/Pygocentrus_nattereri
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de 25 minutos para a elaboracdo, quando empregado o uso de pintura. O objetivo era captar

a movimentacgao dos peixes, a coloragao, sua anatomia e disposi¢ao de escamas (Figura 46).

Figura 46 - Desenhos de observacgdo de peixes amazonicos

Fonte: O autor.

Também foram feitos estudos de armas utilizadas por diferentes povos indigenas que
ocupam territérios do centro-oeste brasileiro. Esses foram estudos mais rapidos, cerca de dez
minutos por desenho. Aqui, o foco foi nos padrdes utilizados pelos diferentes povos, como

também o formato de construgdo de suas armas caracteristicas (Figura 47).
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Figura 47 - Desenhos de observacdo de armas indigenas

Fonte: O autor.

Ao fim desses estudos o autor conseguiu reunir biblioteca visual suficiente sobre os
temas visuais abordados no projeto para o seguimento do projeto que comeca pela etapa de

thumbnails.

3.3.2 Thumbnails

Essa etapa visou a producdo de pequenos desenhos que buscaram a exploracdo da
silhueta e composi¢dao do personagem. O emprego de linhas soltas e rabiscadas bem como o
uso de manchas pode ser observado nos desenhos a seguir. AQui optou-se por apresentar a

etapa de thumbailing de cada personagem separadamente.

3.3.2.1 Boitata

Para se chegar em um primeiro desenho do Boitata, foram feitos desenhos rapidos
tanto em linha e manchas. A exploracdo teve o objetivo de encontrar solugcdes visuais para o
corpo do personagem, que &, essencialmente, uma cobra como também o formato da cabeca.
Foram testadas algumas padronagens no corpo do personagem. A Figura 48 mostra o pro-
cesso de exploracdo inicial percorrido. As opgGes “A”, “B”, e “C” expressam uma proporg¢ao

mais harmonica entre os elementos do personagem, como cabeca e corpo. Essas versdes
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foram utilizadas como base no processo de iteracao, presente no capitulo “detalhes”, quando

se testou outros elementos para a composicdo desse personagem.

Figura 48 - thumbnails do Boitata

Fonte: O autor.

3.3.2.2 Caipora

Para o Caipora, foram feitos desenhos rapidos em linha testando, principalmente, as
proporgdes e armas para o personagem. Procurou-se descrever suavemente a silhueta do per-
sonagem, prevendo alguns acessdrios e vestimentas, principalmente, inspiradas pelos povos
indigenas do centro-oeste brasileiro, como os Kayapds, Kaiabis e Kaingangue. A op¢do que até
entdao se mostrou mais eficaz em traduzir os elementos elencados para o personagem foi a

opc¢ao 12 da Figura 49, que foi usada posteriormente.
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Figura 49 - Thumbnails feitos para o Caipora

Fonte: O autor.

3.3.2.3 lara

Ja para a lara, explorou-se a silhueta da personagem a fim de se encontrar uma com-
posicao que melhor coubesse na descricdo. Testou-se diferentes tipos de silhueta de sereia e
criatura aquatica, hora com a cauda de peixe no lugar das pernas; hora com a cauda de peixe
como extensdo da coluna vertebral; mantendo as pernas da personagem. A cauda e barbata-

nas foram inspiradas na anatomia do peixe Pirarucu, espécie amazonica. A opgao escolhida
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para avancar para as proximas etapas foi a 8, cuja silhueta se mostrou condizente com as

diretrizes estabelecidas para a personagem (Figura 50).

Figura 50 - Thumbnails da lara

Fonte: O autor.

3.3.3 Formas Base

Dando continuidade ao método adaptado, as silhuetas que melhor se encaixaram na
descricao do personagem foram escolhidas para serem aprimoradas. Nesta etapa, focou-se
na construcdo da silhueta por meio das formas base, seguindo a personalidade de cada per-
sonagem. No caso do Caipora, por exemplo, como ele é um herdi, buscou-se a predominancia
de formas retangulares, que representam forca. Utilizou-se uma cabeca mais arredondada,
remetendo a fofura e, também, formas triangulares nos membros, orelhas e armas, trazendo

dinamicidade. Jd& na construcdo da CVP da lara, como ela é uma vild, optou-se pela
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predominancia de elementos triangulares, na cauda, nas barbatanas, nos dedos e nos olhos.
O Boitata é tido como protetor das florestas e foi representado utilizando as formas bases de
maneira equilibrada. Ha bastante ocorréncia de formas retangulares e triangulares, no en-
tanto, complementos circulares foram usados para suavizar a silhueta, uma vez que o perso-
nagem precisa ter demonstracdes de forga, ferocidade e poder, mas também precisa ter uma

certa dogura (Figura 51).

Figura 51 - Formas Base presentes nos desenhos iniciais dos personagens

Fonte: O autor.

3.3.4 Detalhes

Nessa etapa sdao apresentados o processo de iteragdo e descricdo mais detalhada dos
elementos visuais dos personagens, ou seja, a geracdo de alternativas. Aqui foi feita a escolha,
por meio de pesquisa com o publico-alvo, de qual alternativa produzida avangou no processo

de desenvolvimento desses personagens.
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3.3.4.1 Boitata

Ap0s ter se chegado em algumas solugdes para o personagem, iniciou-se o processo
de iteracdo (Figura 52), no qual se adiciona ou muda elementos do personagem usando um
desenho preliminar de base. Foram testadas a aplicagdao de padronagens dos indigenas Gua-
rani no corpo do personagem, remetendo a presenca de olhos pelo corpo que consta na sua
descrigao. Os grafismos indigenas sdo carregados de significados, estes, presentes na cestaria
guarani simbolizam forca, amor, a relacdo da natureza com o divino e, também, contam his-
térias (ARTE GUARANI — MUSEU DA UFRGS, [s. d.]). Também foram testados tipos de dentes
diferentes, formato da boca, tipos de chamas diferentes e suas posi¢des no corpo do perso-
nagem. A medida que o processo evoluiu também foram incorporados uma pintura em preto
e branco e o uso de linhas coloridas, para ajudar na distingdo de partes do corpo e, também,

estabelecer uma hierarquia visual.

Figura 52 — Iteracdo de detalhes do Boitatd
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3.3.4.2 Caipora

Tendo a silhueta e as formas base do Caipora definidas, partiu-se para etapa de itera-
cdo dos detalhes do personagem (Figura 53). Aqui foram testadas diferentes composicGes de
cortes de cabelo, pinturas corporais e acessorios para o personagem. A caracterizagdo visou a
exploragdo visual de elementos de etnias indigenas do centro-oeste brasileiro, como dos Ka-
ingang, Kayapos Xikrin e Kaiabis, de maneira mais descritiva, ou seja, com atencdo maior aos
detalhes de suas artes plumarias e pinturas corporais e faciais; que sao feitas com jenipapo e
urucum, para o preto e vermelho respectivamente. Vidal (1978) explica um pouco sobre a

importancia da pintura corporal para as etnias indigenas citadas:

“...a decoracdo do corpo humano nessas sociedades é um veiculo de comunicacgéo,
é também manifestacdo estética. Informa sobre relagdes entre grupos, entre indivi-
duos, com o sobrenatural, com o meio ambiente (fauna e flora); informa também
sobre status, processo (as diferentes fases de um ritual de transicdo, por exemplo),
atitudes e comportamentos etc.”(VIDAL, 1978, p. 87-88)

Figura 53 - Iteragdo de detalhes do Caipora

Fonte: O autor.
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3.3.4.3 lara

O mesmo processo foi repetido para a lara, dessa vez a caracteristicas visuais de etnias
indigenas do norte do territdrio brasileiro foram base de inspiracdo para as composicdes
abaixo (Figura 54). Acessérios e pinturas corporais de povos indigenas como os Maxakalis,
Karajas e Krenak foram testados na CVP da personagem. A pintura corporal e facial esta ligada
principalmente a atividades cerimoniais, embora essas etnias pintem-se, também, mas de ma-
neira mais simples, em seu cotidiano. Os Maxakali e Karaja sdao conhecidos por adornar o
corpo, é o que os caracteriza. As pinturas funcionam como uma forma de comunicacao, cujos
motivos representam a ligacdo com o sagrado e o com o mundo que o os rodeia (BARROS,
2007). Para a lara esse processo focou principalmente na producdo de alternativas que ex-
plorassem visualmente diferentes acessorios, plumarias, vestimentas, pinturas na face, tipos

de anatomia das maos e de barbatanas como também tipos de cabelo.

Figura 54 - Iteracdo de detalhes da lara

Fonte: O autor.
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3.3.4.4 Selegao de alternativas

E comum na indUstria do entretenimento que se faca consultas com o publico-alvo
sobre o produto que sera lancado. Esse é o caso dos Test screenings, que sao exibicdes teste,
geralmente, de filmes ou séries com um publico selecionado nas quais os realizadores tentam
medir a reagao do publico ao produto de midia, acarretando possiveis mudangas de roteiro,
de escalacdo de atores e de personagens, do titulo, resumindo, tudo pode mudar. Producdes
como Premonicdo, Eu sou a Lenda e Titanic, sdo exemplos de como as exibicdes testes, leva-
ram os realizadores a mudar completamente o final do filme (INDEE, 2017). Embora pouco
comum na area de games, mas importante para o processo de design de personagens, se viu
necessaria uma consulta com o publico-alvo do jogo. A consulta serviu como validagdo para

escolha das alternativas que mais se encaixam nas diretrizes estabelecidas.

Para tanto, foi utilizada uma enquete, montada no aplicativo de Formuldrios Google,
no qual se perguntou ao publico-alvo quais alternativas melhores traduzem visualmente as
caracteristicas elencadas para cada personagem. Para montar a enquete foram utilizadas trés
alternativas de cada personagem, que foram selecionadas pelo autor por melhor se enqua-
drarem nas diretrizes. Como meio de filtrar o publico entre os respondentes, o autor interpe-
lou cada respondente via whatsapp com uma pergunta inicial: “Vocé conhece, joga, ou ja jo-
gou o jogo Clash Royale?” Apds resposta afirmativa, o autor mandava a enquete para o res-

pondente. Das 40 pessoas interrogadas, 32 responderam a enquete.

A enquete consistiu em trés questdes, uma para cada personagem. A qual, apds breve
introducdo sobre o personagem se perguntava “Qual das op¢des abaixo melhor se encaixa
nos atributos citados a seguir?” Cuja resposta deveria ser baseada na imagem com as trés
alternativas de CVP para cada personagem. Podendo o respondente, ainda, optar por marcar

gue nenhuma das alternativas atingiam os critérios ou escrever sobre suas impressoes.

A primeira pergunta (Figura 55) da enquete foi sobre as alternativas geradas para a
personagem lara, cuja introducdo dizia. Perguntou-se qual das opgoes A, B ou C melhor se

encaixavam nos seguintes atributos: Vild, sedutora, bonita e misteriosa. Sereia, metade peixe.
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Figura 55 - Primeira pergunta da Enquete

Qual das opgdes abaixo melhor se encaixa nos atributos listados a seguir? *

Vila, sedutora, bonita e misteriosa. Sereia, metade peixe.

Opgéc A
Opgéo B

Opgdo C

Fonte: Elaborado pelo autor.

A segunda pergunta (Figura 56) tratou de elencar as alternativas para a CVP do Caipora.
E perguntou-se qual das alternativas melhor se encaixava nos seguintes atributos: Herdi, co-
rajoso, confiante. Ser magico. E uma crianca indigena com caracteristicas de etnias do centro-

oeste brasileiro.

Figura 56 - Segunda pergunta da Enquete

Qual das opgdes abaixo melhor se encaixa nos atributos listados a seguir?

Heréi, corajoso, confiante. Ser magico. E uma crianga indigena com caracteristicas de etnias
do centro-oeste brasileiro.

Opgdo A

Opgéc B

Opgdo C

Outros..

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Por fim, a terceira questdo (Figura 57) foi sobre o Boitata, na qual se perguntou qual
das alternativas supria melhor os atributos seguintes: Cobra de fogo. Amigavel e espontaneo,

apesar de forte e intimidador.

Figura 57 - Terceira Pergunta da Enquete
Qual das opgdes abaixo melhor se encaixa nos atributos listados a seguir? *

Cobra de fogo. Amigavel e espontaneo, apesar de forte e intimidador.

Opgéo A

Opgdo B

Opgéo C

Outros.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Algumas alternativas foram modificadas antes de serem incluidas na enquete, pois sob
questionamento prévio, apresentaram duvida entre os respondentes. Esse foi o caso da Alter-
nativa A e C do Boitata, cujos elementos de fogo foram pintados de vermelho e laranja para

gue ndo houvesse engano na hora de escolher a alternativa.

3.3.4.4.1 Andlise das Respostas da Enquete

Apds a circulacdo da enquete obteve-se dados suficientes para escolha das alternativas
de CVP para cada personagem. Os resultados e impressdes do autor sobre eles sdo discutidos
a seguir. A enquete coletou a impressao de 32 respondentes sobre os personagens, cujo re-
sultado, em dois casos, foi de empate, cabendo ao autor a escolha final das alternativas da

lara e do Caipora.
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Ao responderem a primeira pergunta, sobre qual alternativa produzida para persona-
gem da lara era a mais adequada, como mostra a Figura 58, os respondentes votaram a
mesma quantidade de vezes na opcdo A e B, ambas obtendo 50% dos votos e preterindo a
opcao C. Atribui-se a preferéncia pelas duas primeiras opgoes ao fato delas apresentarem uma
pintura facial indigena de facil reconhecimento. Embora a opg¢do C apresentar uma pintura
facial advinda da tradicdo dos povos Maxakali, essa ndo é tdo popular e pode ndo estar no

repertdrio cultural do publico-alvo do jogo.

Figura 58 - Resultados da Enquete: lara

Qual das opgdes abaixo melhor se encaixa nos atributos listados a segquir? IO Copiar

Vild, sedutora, bonita e misteriosa. Sereia, metade peixe.

32 respostas

@ Cpcdo A
® Opcdc B
Opgéo C

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na segunda questdo (Figura 59), referente as alternativas do Caipora, observou-se
maior distribuicdo dos votos dos respondentes entre as trés alternativas geradas. Ainda assim,
houve empate entre a opc¢do B e C, que obtiveram 41,2% dos votos, enquanto a op¢ao A mar-
cou 11,8% dos votos. Aqui o que se pode perceber é que as alternativas que possuiam pinturas
corporais e faciais foram as que receberam mais votos, enquanto a op¢ao A que nao possuia

pinturas corporais tdo evidentes acabou recebendo menos votos.
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Figura 59 - Resultados da Enquete: Caipora

Caipora

Qual das opgdes abaixo melhor se encaixa nos atributos listados a seguir? |_|:| Copiar

Herdi, corajoso, confiante. Ser magico. E uma crianga indigena com caracteristicas
de etnias do centro-oeste brasileiro.

32 respostas

® OpgicA

@ OocéoB

® Opgdo C

@ A com as pinturas faciais @ os brincos
doC

® 4comelementos de C

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando se trata da questdo sobre as alternativas geradas para o Boitata, observou-se
massiva preferéncia pela opgao C, que marcou 84,8% dos votos da enquete, como visto na
Figura 60. Especula-se que a preferéncia pela opc¢ao C tenha se dado, justamente, por ser a
composicao que mais se encaixou aos atributos selecionados. Essa parece amigdvel ao mesmo
tempo que intimidadora e possui elementos de fogo, é também a alternativa mais expressiva

entre as que foram geradas.

Figura 60 - Resultados da Enquete: Boitatd

Boitata

Qual das opgdes abaixo melhor se encaixa nos atributos listados a seguir? ID Copiar

Cobra de fogo. Amigavel e espontaneo, apesar de forte e intimidador.

32 resposias

@ Opcan A
® Opcéo B
® Opcdo C

@ Letra C com a "crista” de B para passar
es53 ideia de intimidac o

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Ao fim da anadlise das respostas da enquete, pode-se selecionar as alternativas que
prosseguiram no processo de desenvolvimento da CVP desses personagens. Quando o resul-
tado da enquete nao foi conclusivo, coube ao autor tomar a decisao final. No caso da lara, a
opcao A foi a selecionada, pois essa preencheu alguns critérios que, na percep¢do do autor,
se encaixaram melhor em sua descri¢cdo. A alternativa selecionada demonstra economia de
ornamentos, o que se encaixa melhor na direcao de arte do jogo, embora mantenha a riqueza
das padronagens e pinturas faciais indigenas. Essa também possui olhos com a esclera preta
gue indica um ser misterioso e vilanesco. Ja para o Caipora foi adotada a alternativa B, pois
essa possui um equilibrio de elementos caracteristicos do personagem. Vale destacar a pin-
tura corporal em torno do pescoco e ombros que dd a impressao de ombros mais largos, re-
metendo a uma forma heroica mais evidente. Had também a economia de detalhes propria do
jogo, devido a auséncia de padronagens. O corte de cabelo também influenciou na decisao,
uma vez que, ele pode ser interpretado como mais infantil e jovial, o que condiz com a estoéria
do personagem. Para o Boitatd, a opcdo C, a mais votada, foi adotada para continuidade do

projeto. As alternativas selecionadas estdo ilustradas na Figura 61.

Figura 61 - Alternativas selecionadas

Fonte: O autor.
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3.3.5 Valores e cores

As cores e valores possuem um papel muito importante na construcdo da CVP de um
personagem, o contraste certo pode destacar pontos especificos, assim como a paleta de co-
res errada pode ndo deixar clara a personalidade que o personagem deve passar (JOLLY,
2018). Aqui foram feitos testes com diferentes paletas de cores para cada um dos persona-

gens. Essas alternativas e seus resultados sao mostrados a seguir.

3.3.5.1 Boitata

Para gerar a paleta de cores do Boitata testou-se trés paletas de cores diferentes dis-
postas na Figura 62. A primeira, opgao A, focou em cores quentes e andlogas, a fim de criar
uma combinagdo que fosse convidativa, amigavel e espontanea. J4 a opg¢do B foi pensada com
cores mais frias, pensou-se no verde das florestas e no fogo azulado que remete ao fogo-fatuo,
fendbmeno natural que origina a histéria do Boitata. J4 a terceira opgdo traz o calor do fogo
com um vermelho magenta, o azul e o amarelo formando um esquema tetraédrico no circulo

cromatico.

Figura 62 - Testes de cor: Boitata

Fonte: O autor.
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A opgao de paleta de cores com a qual foi trabalhada é a opgao B, uma vez que essa se
encaixa melhor com a descricdo do personagem e com a origem do mito. O mito, segundo
Cascudo (2012), tem origem no fendmeno natural de nome “fogo-fatuo”, que por suavez é o
brilho da combustdo espontanea de gases do pantano e de lagos e, por isso, tem coloracdo

azulada.

3.3.5.2 Caipora

Para o Caipora foram exploradas trés paletas de cores distintas (Figura 63). O cabelo
foi o ponto principal e inicial na construcdo dessas paletas, uma vez que o personagem é des-
crito como tendo cabelos da cor vermelha. Essa foi uma caracteristica da qual ndo se quis
desviar, embora tenha sido necessario adaptar os tons de vermelho para que combinassem
com suas respectivas paletas de cores. Na opc¢do A, tem-se uma composicdo mais quente,
puxando os tons da pele e do cabelo para o magenta com o uso do verde, complementar ao
magenta, nos brincos e nos olhos como pontos focais. Os olhos verdes brilhantes trazem um
ar mistico e magico ao personagem. Na B, tentou-se manter a coloragdo da ornamentagao
usada pelos povos indigenas com o uso de cores primarias, amarelo, azul e vermelho. Tam-
bém, nessa opgao, foram adicionadas pinturas faciais remanescentes das alternativas geradas
anteriormente. Por ultimo, a opg¢do C traz uma paleta mais puxada para os amarelos e verdes.
Pinturas corporais nas pernas e pés do personagem e olhos violeta, cor complementar do

amarelo, que traz um toque mistico e fantasia.
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Figura 63 - Testes de cor: Caipora

il

Fonte: O autor.

A composicao de cores apresentada na opc¢ao B foi a escolhida para prosseguir no de-
senvolvimento do personagem, uma vez que essa combina bem com a paleta de cores de
outros personagens do Clash Royale, possui as pinturas faciais indigenas caracteristicas dos
povos indigenas dos quais o Caipora foi inspirado e por ter um esquema de cores primarias

gue é bastante usada nos aderecos dos povos indigenas.

3.3.5.3 lara

A paleta de cores da lara foi a paleta cuja composi¢cao se apresentou mais desafiadora.
Era desejo do autor contemplar a paleta de cores dos peixes amazobnicos que inspiraram a
criagdo da personagem, bem como respeitar o padrdo cromatico das ornamentagdes indige-
nas que a personagem carrega. Para tanto, foram produzidas quatro composi¢des cromaticas
diferentes, presentes na Figura 64. A cauda foi ponto de partida para construgdo das diferen-
tes opcdes. A primeira opcao traz uma paleta de relacdo tetraédrica no circulo cromatico com
o verde musgo em destaque, pele com um tom puxado ao magenta, um azul profundo como
ponto de destaque no busto da personagem e traz uma pintura facial com um vermelho mais
quente puxado para o amarelo. Ja a opgdo B apresenta um padrao cromatico de relagdao em

triade no circulo cromatico. As cores azuis, tanto na cauda como no busto da personagem,
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contrastam com a pele de tom puxado ao amarelo, além dos pontos em vermelho e bordé.
Na opc¢do C tem-se uma composicdo de complementares com a predominancia de amarelos
e amarelos queimados que contrastam com a cauda em azul petrdleo. Também apresenta a
pintura facial em vermelho puxado ao magenta que contrasta com o verde da faixa e orna-
mentos da roupa. Para a op¢do D, manteve-se a paleta da op¢do C, porém foi introduzida uma
pintura amarela e alaranjada na cauda da personagem. Essa pintura remete a coloragao que
o peixe Pirarucu possui no abdémen. Apesar da op¢do D parecer mais interessante e remeter
mais diretamente ao peixe cuja cauda é inspiracdo para o desenho da personagem, a opgao
escolhida para seguir no projeto foi a opcao C, por ser menos complexa, se encaixando melhor

nos requisitos do projeto.

Figura 64 - Testes de cor: lara

Fonte: O autor.
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3.4 ENTREGAR

Aqui se inicia o Ultimo momento previsto no método adaptado, no qual se produziu as
expressoes e poses dos personagens, seus turnarounds ou gabaritos para modelagem 3D, ilus-
tracdes de cada personagem a fim de simular sua aparéncia no jogo e testes para ver como 0s
personagens se encaixam dentro na dinamica do jogo. Também se produziu um logo para a
possivel expansdo da qual os personagens desenvolvidos neste trabalho fariam parte no jogo

Clash Royale, que é usado nas pranchas de apresentacdo do trabalho.

3.4.1 Logo da expansao “Clash Royale: Folclore Brasileiro”

Sentiu-se a necessidade, nesta etapa de entrega do projeto, da criacdo de uma marca
ligada ao logo oficial do Clash Royale para indicar a inclusdao dos personagens desenvolvidos.
E comum em jogos digitais, principalmente em jogos mobile, que a desenvolvedora lance ex-
pansdes para o jogo, a fim de manter altos o engajamento e o interesse no jogo. Essas expan-
soes, geralmente, trazem novos personagens, itens cosméticos, novos campos de batalha, no-
vos itens e até mesmo novas mecanicas para o jogo (SILVA, 2021). No caso do Clash Royale,
essas expansdes sdo chamadas de temporadas, cujas adicGes a experiéncia do jogo podem
variar. Algumas temporadas introduzem novos personagens, outras apenas itens cosméticos.
Para esse projeto, foi pensada uma temporada sobre o folclore brasileiro, que introduza trés
novos personagens ao jogo. Como cada inicio de temporada possui uma identidade visual di-
ferente, pensou-se entdo em um dispositivo que comunique essa nova temporada. A seguir,

discorre-se sobre a produc¢do desse novo logo.

Como o foco deste trabalho ndo é a producao de uma marca ou identidade visual, aqui
sera apresentado apenas o passo a passo e as intencdes por tras da criagdo deste selo. Na
Figura 65 encontra-se, a esquerda, o logo oficial do Clash Royale. A direita, tem-se o rascunho
da versdo para a nova temporada sobre o folclore brasileiro do jogo. Para a concepc¢ao dessa
identidade pensou-se na implementagao de um selo, junto ao logo oficial, que remeta a esté-
tica da ceramica indigena que estd intimamente ligada ao folclore do Brasil e, também, ao
guarana que também tem relevancia no folclore e é icone do Brasil, segundo a lenda, a planta
advém do plantio dos olhos de um indigena que havia morrido ao sair para buscar frutas (BRU-

MATTI, 2018).
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Figura 65 - Processo de criagdo do logo da nova temporada

Fonte: O autor.

O selo entdo foi renderizado em pintura digital pelo autor de forma a mimetizar a tex-
tura e os sulcos da ceramica, e as frutas do guarana pintadas de modo a parecerem olhos
vivos, a fim de evocar sensacdo de estranheza e misticidade. O resultado final é apresentado

na Figura 66.

Figura 66 - Selo da temporada Folclore Brasileiro

Fonte: O autor.
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3.4.2 ExpressOes e Pose

Tendo selecionado as alternativas de CVP, se desenvolveu estudos de expressdes e
poses para cada um dos personagens. Segundo Jolly (2018), essa é a etapa na qual o persona-
gem ganha vida e se torna “acreditavel”, tendo credibilidade. Bem como se produziu as pran-
chas de turnarounds de cada personagem. Os turnarounds ddo a visao geral de como o perso-
nagem se parecera de diferentes angulos, € como um gabarito, tanto para animadores e para
modeladores que dardo continuidade ao projeto para cujo os personagens sdo desenvolvidos
(MURPHY, 2020). A seguir, sdo apresentadas as pranchas técnicas citadas: os Turnarounds e

Expression Sheets de cada personagem.

3.4.2.1 lara

Primeiramente, se produziu o giro da personagem, ou turnaround, uma prancha que
contém as vistas da personagem que nesse caso é feito para que os artistas 3D possam usar
de guia para construcdo do modelo dos personagens. E, portanto, a parte mais técnica e mais
laboriosa do processo de concepcdao de um personagem. A Figura 67 mostra a prancha de

turnaround da lara.
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Figura 67 - Turnaround: lara

Fonte: O autor.

Com o giro da personagem pronto, partiu-se para a produ¢do das expressdes e poses
da lara que foram desenhadas para transmitir os aspectos ja evidenciados da personagem. O
olhar sedutor e encantador, dentes afiados e sorriso largo, sdo algumas caracteristicas usadas
para a criacdo desse gabarito de expressoes (Figura 68). Também retratou-se o canto da lara
e seu poder atrativo. Como escolheu-se representar essa personagem como vild, procurou-se
trazer uma certa malicia através da expressdo no olhar, sobrancelhas arqueadas e sorriso ma-
Iéfico. Percebeu-se que, para transmitir melhor a direcdao do olhar da personagem, foi preciso
incluir pupilas nos olhos, uma vez que eram completamente brancos. Miranda (2010) explica
que pupilas em filete ou verticais, como as dos gatos e cobras, tem melhor foco e campo de
visdo, facilitam a cacada e parecem ainda mais intimidadores, por isso, o tipo de pupila esco-

Ihida para a personagem possui esse formato.
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Figura 68 - Expression sheet da lara

Fonte: O autor.

3.4.2.2 Caipora

O Caipora, de modo semelhante, teve seu turnaround desenhado antes das expressdes
e poses. O personagem foi desenhado de frente, em % , de lado e de costas, consideradas as
principais posturas que dao uma visao geral de como o personagem funciona em diferentes
angulos. Esse esforco de imaginar o personagem rotacionando auxiliou na concepc¢ao poste-
rior da Expression Sheet, principalmente, no que tange a elaboracdo das poses do Caipora,
uma vez que se adquiriu maior dominio sobre o desenho do personagem ao fazé-lo. A Figura

69 mostra o turnaround do Caipora.
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Figura 69 - Turnaround: Caipora

Turnaround

Fonte: O autor.

O Caipora teve suas poses e expressoes desenhadas para transmitir as caracteristicas
de sua personalidade. Alegre, selvagem, engenhoso e protetor dos animais, foram alguns as-

pectos levados em conta para a criagao destas pranchas (Figura 70).

Figura 70 - Expression Sheet: Caipora

Fonte: O autor.
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3.4.2.3 Boitata

Ja o turnaround do Boitata (Figura 71) foi composto apenas por duas vistas e mais clo-
ses de detalhes. Como o Boitatd é uma serpente de corpo tubular, desenhou-se apenas as
vistas de trés quartos frontal e de costas, descrevendo a forma do personagem de maneira
completa. Também se incluiu dois closes de detalhes, a fim de descrever especificamente as

padronagens do corpo do Boitata.

Figura 71 - Turnaround: Boitata

Padréo Dorsal

Padrdo Lateral

Fonte: O autor.

As poses e expressdes do Boitata (Figura 72) foram concebidas a fim de transmitir sua
imponéncia e ferocidade, mas também sua docura e orgulho. Tentou-se passar a ideia de que
os olhos, que o personagem possui dispostos ao lado do corpo, reagem as suas emogdes e

seguem a direcao do olhar principal, assumindo formatos diferentes e posi¢des diversas.
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Figura 72 - Expression Sheet: Boitata

Fonte: O autor.

Apds produzir as pegas técnicas partiu-se para a ultima etapa “projeto final” no qual
se produziu as ilustrag¢des finais para cada personagem, cujo processo de concepcao e produ-

¢do é exposto no seguinte capitulo.

3.4.3 Projeto final

Nesse capitulo sdo apresentadas as ilustragdes finais dos personagens, bem como o
processo percorrido para chegar nelas. Também s3do apresentados os testes que foram feitos

ao se incluir os novos personagens na interface do jogo.

Jolly (2018) comenta que essa apresentacao final deve sintetizar todos os passos e pes-
quisa que o artista empregou para a construgdo do personagem e provocar o interesse do
espectador por ele. As ilustracdes produzidas nesta etapa, de modo geral, tém o objetivo de
apresentar os personagens, demonstrando suas habilidades e respeitando a personalidade de

cada um.
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3.4.3.1 lara

Para ailustracdo final da lara procurou-se mostrar seu lado mais poderoso, intimidador
e sedutor. Se teve a ideia de que a personagem estivesse na dgua usando seus encantos para
atrair alguns peixes. Com isso, foi feito primeiramente um rascunho da cena. Apds, se refinou
o rascunho produzindo uma linha mais limpa que descreve melhor formas e texturas. Depois
da linha pronta, se fez a blocagem das cores da personagem, preparando o desenho para a

renderizacao final com pintura. Todo o processo é apresentado na Figura 73.

Figura 73 - Processo de producgdo da ilustrac¢do final da lara

=" 2

Fonte: O autor.



108

A pintura da personagem (Figura 74) foi feita de modo a descrever os volumes e tex-
turas de seu corpo de maneira a simular uma modelagem 3D, como é no jogo. Foram adicio-

nados efeitos de luz de rebatimento e de corte para que se destaque do fundo.

Figura 74 - llustragdo final: lara

Fonte: O autor.

3.4.3.2 Caipora

Aideia que guiou a producao dailustracao do Caipora foi de que ele estaria em posicao
de ataque, prestes a se movimentar para dar o golpe, esperando o adversario dar o primeiro
passo. Com um olhar desafiador e sorriso irbnico o personagem demonstra estar armado e
pronto para atacar. Essa ilustragao seguiu também o mesmo processo da anterior, no qual se
fez um rascunho inicial, se refinou as linhas e texturas, se deu a blocagem de cores e por ultimo

se iniciou a pintura (Figura 75).
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Figura 75 - Processo de producdo da ilustracgdo final do Caipora
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Fonte: O autor.

Por fim, foram aplicados efeitos de luz de rebatimento e de recorte para que o perso-
nagem se destaque do fundo, como também foi adicionada uma chama verde ao personagem

indicando seu poder ancestral (Figura 76).
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Figura 76 - llustragdo final: Caipora

Fonte: O autor.

3.4.3.3 Boitata

Aideia que guiou a criagao da ilustragao final para o Boitatd foi a de que o personagem
precisaria estar mostrando ao maximo os olhos e a padronagem do seu corpo, como também
parecer estar prestes a dar um bote. Um olhar ameagador, de boca aberta mostrando os den-
tes, foram algumas caracteristicas que foram incorporadas ao desenhar o personagem. Dife-
rente das outras ilustragdes, a do Boitata teve uma ferramenta a mais acrescida ao seu pro-
cesso. Se viu a necessidade da geracdao de um modelo 3D da pose da cobra, uma vez que o
personagem tem um perfil quadrado e nao circular, dificultando a imaginacao das faces do
tubo. O modelo (Figura 77) foi feito no aplicativo Nomad Sculpt, software de modelagem 3D
para dispositivos méveis e usado depois como guia para o desenho da pose final do persona-

gem.
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Figura 77 - Modelo 3D do corpo do Boitata

Fonte: O autor.

O modelo 3D gerado foi usado como base para o desenvolvimento da ilustracdo, cujo
processo, demonstrado nas Figura 78 e 79, seguiu a partir de agora a mesma progressao de
etapas que as ilustracdes geradas anteriormente. Do modelo se pdde fazer as linhas finais, a

blocagem de cor e a pintura inicial do personagem.

Figura 78 - Processo de producdo da ilustracdo final do Boitata: rascunho e linhas finais

Fonte: O autor.
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Figura 79 - Processo de produgdo da ilustragdo final do Boitatd: Cores e Render inicial

Cores Render inicial

Fonte: O autor.

Por ultimo foram adicionadas, na ilustragao final (Figura 80), as chamas da cauda e da
cabeca, que sdo importantes partes da caracterizacao do personagem, bem como os efeitos
de luz de rebatimento e de recorte dando maior volumetria ao personagem. Deu-se uma aten-
¢do maior aos detalhes e brilho dos olhos distribuidos pelo corpo do personagem de maneira

a trazer tridimensionalidade, mas nao deixando de parecer pinturas no corpo da serpente.
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Figura 80 - llustragdo final: Boitata

Fonte: O autor.

Em média, ilustragdes finalizadas e detalhadas, como essas, levam cinquenta horas
para serem produzidas. Aqui, por dispor-se de pouco espaco de tempo, foram empregadas

cerca de quinze a vinte horas por ilustragdo, desde o planejamento a pintura final.

3.4.3.4 Personagens “In game”

Tendo as ilustrages dos personagens prontas, pode-se inseri-las nas interfaces do jogo

(Figuras 81, 82 e 83).
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Figura 81 - Boitata in game

Boitata
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 82 -lara In game

Upgrade Gives
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Fonte: Elabora pelo autor.



Figura 83- Caiporain game
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Essa insercdo ajuda a mostrar como o personagem se comporta in game, ou seja, den-
tro do jogo. Para tanto, utilizou-se a tela de selecdo de personagens, onde é possivel ter infor-
magoes sobre o personagem, qual seu nivel, sua raridade, seu tipo, e uma curta animagao

sobre o personagem quando ativado.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do problema de projeto “Como colaborar na difusao do folclore brasileiro por
meio de jogos digitais, tendo o concept art de personagens como foco principal?”, esse traba-
Iho procurou se aprofundar nessas tematicas. Entender o folclore brasileiro, suas origens, con-
ceitos, historias e personagens, aprofundar-se no estudo de concept art e de design de perso-
nagens, buscando suas técnicas e disciplinas e compreender o funcionamento de jogos mobile

formam o prisma que direcionou a pesquisa desse projeto.

Ao fim do projeto, o objetivo geral foi contemplado com a criagdo da caracterizagao
visual da lara, do Boitatd e do Caipora. Assim como os objetivos especificos, que foram con-
templados ao decorrer da pesquisa, fundamentacdo tedrica e construcdao do método adap-

tado.

A construcdo de um método adaptado que contemplasse o escopo do trabalho bem
como estruturasse uma metodologia de possivel execucdo se apresentou, por vezes, desafia-
dora. Isso porque, ha pouco material disponivel sobre design de entretenimento, no qual as
disciplinas de concept art e design de personagens estdo inseridos. Sobretudo, pode se notar
uma escassez de bibliografia e de trabalhos académicos sobre esse tema. No entanto, ao longo

do trabalho foi possivel construir o método e executd-lo com éxito até o fim.

A pesquisa por registros dos contos e histérias do folclore brasileiro foi extremamente
enriguecedora para construcdo desse trabalho. O resgate de registros dessas histodrias, levou
a descoberta de livros e edi¢des histdricas, que se mostraram verdadeiros tesouros da cultura
do Brasil. O que se espera aqui, € que esse projeto provoque no publico-alvo a inspiracao pela
busca e valorizagao do folclore nacional, uma vez que o folclore brasileiro toca em diversos
assuntos que sdo relevantes aos dias de hoje. Principalmente, no que tange a preservacdo da

natureza e ao cuidado com os povos indigenas.

Cabe ressaltar que, geralmente, o processo de criacdo de produtos da area do entre-
tenimento tem pouca interferéncia do usudrio no seu decorrer, geralmente, sendo mantido
em sigilo. Todavia, como trabalho futuro recomenda-se a validagcdo com os usuarios, para me-

dir a aceitacdo do publico aos novos personagens aqui desenvolvidos.
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ANEXO A — LENDA DO CAIPORA RETIRADO DO VOLUME 5 DA COLEGAO “ESTORIAS E

LENDAS DO BRASIL”

erta noite, o Arrelia e
as criangas estavam ouvindo al-
gumas estérias contadas por um
dos homens do sitio, Nhd Belisdario
Balaio, como era conhecido, senta-
dos todos na grande varanda. Néo
resistindo & curiosidade, Marisa
perguntou-lhe:

— Balaio é mesmo o seu sobre-
nome, Nhé Belisério?

— Nao, minha filha — respon-
deu &le, rindo. E apelido.

— E por qué?

— Orq, porque eu fazia ba-
laios, entende? Mas isto hd muito
tempo. - Agora, tenho o prazer de
contar que fui considerado o maior
cesteiro déste lugar. E por falar em
balaio, vocé me féz lembrar de um
encontro que tive com o caipora.
Ah se ndo tésse aquéle baldio. . .

— Caipora? O que é caipora?
— quis saber Carlinhos, olhando
para o Arrelia.

O Arrelia deu a impresséo de
que ia responder, mas em vez disto
bocejou, tomado pela preguica.
Nhb Belisdrio deu a explicacdo:

— E um duende, um fantasma.
Hé& vérias formas de caipora. C

7A

(7 %ﬂa//&&m\

que encontrei era um préto velho.
Tinha a cabega muito grande e os
cabelos brancos; o nariz muito cha-
to e os beigos muito grossos e ver-
melhos. E os olhos entGo? Parecia
que iam saltar fora das érbitas, tdo
arregalados eram. Que homem
feio! Também era um pouco cor-
cunda, estava muito mal vestido,
sem paletd, descalco, e trazia ao
pescogo uma por¢do de dentes, de
figas e ndo sei o que mais, presos
a um barbante. Apoiava-se a um
grosso e torto borda@o e andava pe-
sadamente.

Naquele tempo, eu ainda néo
trabalhava neste sitio. Morava nu-
ma casinha depois do rio, e 1& fa-
bricava os meus céstos. Uma vez
por semana eu costumava ir & ci-
dade para vender os mesmos.
Aproveitava para fazer as minhas
compras e voltava & minha casa
antes de anoitecer, onde passava
mais uma semana. Mas uma vez
recebi uma encomenda especial de
um fazendeiro. Ele queria um césto
bem grande e no dia marcado. Pa-
gava bem e ndo vi motivo para re-
cusar.
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Como era um césto duerente,
demorei mais tempo do que havia
imaginado e sé terminei ao anoite-
cer. ]a pensaram? Sair de noite €
coisa que jamais gostei de fazer.
Como eu néo pretendia de nenhum
jeito faltar & palavra, pois é uma
coisa muito feia, peguei o enorme
césto e sal. Fazia uma noite bonita:
quente, enluarada. A distémcia da
minha casa & tal fozenda ndo era
pequena e tratei de andar o mais
depressa possivel para ndo ficar
muitas horas fora de casa. O que
me atrapalhava era o tamanho do
césto. Cheguei a me arrepender de
haver aceitado aquela encomenda.
Téo grande era o bandido do cés-
to que me obrigava a parar aqui e
ali a fim de descansar.

Eu estava com tanto médo que
qualquer barulhe me fazia tremer.
Fui andando, andando, sem deixar
de parar aqui e ali. Numa das mi-
nhas paradas, vi surgir ao longe o
vulto de um préto velho segurando
um cajado e andando devagar. A
Lua estava bonita, muito clara, e
pude ver que ndo era um homem
comum. Nem tive divida de que

era o caipord. Vinha Praguejqn

que dava médo. Como vocas ddo
vem saber, quendo o caiporg ee-
contra alguém pede sempre fmé1 )
em corda. Se a pessoa satisfoy ésto
seudesejo, esté& salva. Caso contr(;e
rio, leva uma praga do caiporg 3
fica encaiporada de tal formqg que
nunca mais tem sorte na vidq, ©

— E o senhor tinha fume Nho
Belisério? — perguntou o A;’I‘eﬁa
com ar apreensivo.

— Néo, ndo tinha nem um pe.
dacinho — respondeu o outro cop
uma expressdo de desémimo. E jg
viu o senhor um homem traquejado
como eu sair sem um pedaco de
fumo?

Ameagando levantar-se, o Ar-
relia gritou:

— Enté&o o senhor est& “encai-
poraudo”, ndo é verdade? E ndo
h& perige de nés ficarmos também
assim? J& ouvi dizer que isso pegal

— Que pega, pega — respon-
deu Nhb Belisério, com um ar pen-
sativo.

Depois exclamou:

— Mas eu néo fui encaipo-
rado! .
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— NGo? E como, se ndo tinha
fumo? — admirou-se o Arrelia.

— J& explico. Consegui esca-
par gragas ao césto,

Quando percebi a aproxima-
¢&o do caipora, procurei encontrar il
a todo custo algum lugar onde me I
esconder. Por incrivel que pareca, ;,,
embora eu estivesse em pleno ma- 4
to, ndo tinha nenhum esconderijo
realmente bom. Em qualquer lugar
o caipora podia descobrir-me com
facilidade. Correr ndo ia adiantar,
pois éle pode langar uma praga e
acertar a gente pelas costas. O ne-
gécio é ndo ser visto. Quando per-
cebi que ndo tinha nenhum lugar
que servisse de esconderijo, tratei
de esconder-me dentro do césto.
Sentei no chdo e me cobri com é&le,
entendem? Fiquei & esperq, tre-
mendo e suando. Se éle me hou-
vesse visto de longe, eu estava
perdido. Como né&o tinha outra so-
lugdo, fiquei ali, naquela ansieda- ,
de. O caipora estava bem perto \ ‘; ,‘i’ﬂi' Al i
agora. Dava para eu ver com per- I\ T s :{
feicGo pelos vdos do trancado do 1K '
césto. Vinha devagar, apoiando-se
pesadamente ao borddo. Quando el Tl & S
chegou perto do balaio, parou in- \‘.\W\%‘\\:\\'.&":V/» k \“\‘«/\:\\\\:‘ ! A
teressado. I FON R ‘\4\1"\\'\\\\\3‘{7&\‘\\' SO
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gar para mim.

Quando ouvi o caipora falar
tal coisa, comecei a tremer mais
ainda. Na minha aflicGo, segurei
com tddas as fér¢as o balaio por
dentro. O caipora deu uma sacudi-
dela, ouira e mais outra. Depois
resmungou:

—Como é pesado! Parece fei-
to de ferro!

Tentou levantar o balaio, e eu
me segurei com mais drga ainda.

— Qual! — exclamou éle. E




muito grande e pesado. Ndo d&

para levar, ndo.

Dizendo isto, deu uma panca-
da com seu cajado no césto, mas
tdo forte que todos os ossos do meu
corpo vibraram. N&o sei como ©
césto agiientou. E que era bem fei-
to, e eu tive sorte de trabalhar com

capricho.

Depois da pancada, o Caiporg
alastou-se xingando e resmungqn
do. Por ndo saber que havia gene
dentro do balaio, n&o me rogoy pe.
nhuma praga e pude escapar. Ag.
sim que éle se afastou o suficiente
agarrei o césto e sai correndo, F
ndo é que nao estava mais pesadg?
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__ O médo torna as coisas -
ceis, Nho Belisario — comentou o

Arrelic.
__ Nem diga! Téao pesado tinha
sido o césto como agora era leve.
Corri o mais depressa que pu-
de, e logo estava na fazenda. O fa-
zendeiro que havia encomendado

o césto licou muito contente. Notan-
do, porém, o meu cansago, pois eu
estava com um palmo de lingua
fora da béca, perguniou:

— Mas o que aconteceu, Nho
Belisario? Sera que o césto pesa
tanto assim?

Vendo que eu nem podia falar,
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mandou que me trouxessem um Co-
po de agua. Quando viu que eu
estava melhor, tornou a me pergun-
tar o que havia acontecido.

Contei o meu encontro com O
caipora e tudo o mais que havia
sucedido.

— Olhe, Nhé Belisario — disse
o fazendeiro. Teve muita sorte de
haver escapado. Mas como é que
foi sair sem carregar um pedago de
fumo? Ninguém se arrisca désse
modo!

— E que fumo muito pouco —
respondi sem jeito.

— Mas é um perigo sair assim!
— respondeu éle sacudindo a ca-
beca. Tdda gente de juizo carrega
um pedacgo de fumo quando sai &
noite.

Depois de algum tempo de si-
léncio, o fazendeiro me disse:

— O senhor vai-me desculpar,
mas ndo posso ficar com o césto.
Ou melhor: éle vai ser queimado.

— Udi! E por qué? — perguntei
admirado.

— Pois ndo disse que o caipora
deu vérias sacudidelas néle e tam-
bém uma bordoada?

— E verdade. Mas éle ndo me
rogou nenhuma praga — afirmei.

— Est& certo. Porém, pelo sim,
pelo ndo, prefiro que o balaio seja

gueimado. 56 que vou Precisar g
outro igual até amanhd. Mqs n~e
tenha médo que o senhor ngg vc;?
ter prejuizo, ndo.

Aceitei o névo trabalho, &le me
pagou o primeiro ¢ésto e mandoy
que alguns empregados pusesser,
fogo néle. Senti uma pena... De.
pois, o fazendeiro, vendo a minhg
cara, disse que pagaria o névo cés.
to em débro para compensar, Fj.
quei mais animado e parti, levando
desta vez um pedago de fumo parg
o caso de encontrar novamente o
caipora. Felizmente nada aconte.
ceu, e quem usou o fumo fui eu.

Tao logo amanheceu, pus méos
a obra. O césto era grande e ey
tinha de andar ligeiro. Desta vez
eu ndo queria andar por ali de noi-
te. Nem brincando. Mas nédo foi
possivel outra vez. Apareceu uma
porcdo de imprevistos e acabou
anoitecendo. Fiquei por conta. Sair
de noite! Outra vez! Podia encon-
trar de névo o caiporal Pensei, pen-
sei e ndo vi oulro jeito. Era preciso
entregar o balaio. Procurei um bom
pedaco de fumo, um canivete afia-
do, coloquei tudo no bdlso e saf car-
regando o balaio.

Mal havia .andado uns metros,
dei com uma sombra e comecei a
tremer. Quando eu ia pegar o pe-
dago de fumo, percebi que era ape-
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nas um cavalo pastando. Consegui
ficar mais calmo e continuei. Eu ia
que ia atento. Qualquer barulho
me punha os cabelos de pé, qual-
quer sombra me fazia suar.

Mais ou menos na metade do
caminho, vi um homem se aproxi-
mando.

— Era éle! — gritou o Arrelia.

— Néo, ndo era — respondeu
Nhé Belisério esclarecendo:

— Pensei que fésse mas ndo
era. Apenas um homem comum
que ndo tinha nada a ver com o
caipora. * Por coincidéncia, éle me

perguntou:

8l
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— Tem um fuminho ai, com-
padre?

Apavorado como eu estava,
pensei que fosse o caipora e entre-
guei todo o pedago de fumo.

— Que é isso, compadre? — es-
tranhou éle. E muito fumo! Vai fi-
car sem nada!l Quero apenas um
pedacinho!

S6 entdo notei que o homem
ngo tinha nada do caipora. Peguei

novamente o fumo, cortei o pedago

" que éle queria, guardei o resto e

continuei o caminho. Logo mais
adiante, vi outro vulto que vinha
para o meu lado.

— Finalmente era o caiporal —
exclamou o Arrelia.

Nhé Belisario respirou fundo e
respondeu pausadamente:

82

— De tato. Néo tinhg davidg
Mesmodelonge vique erqgle.

— E o que o senhor féz? — o
guntou Carlinhos,

— O que fiz? Bem, de inicig pa-
rei e senti vontade de correr. Loge
me lembrei que ndo ia adianter no-
da. Pensei em cobrir-me com o cgs.
to, como da oufra vez. Tambép,
desisti, pois o caipora podia bater
néle novamente, o fazendeiro i sq.
ber e era uma vez outrv ésto, E
mesmo o caipora podia ndo cair
mais no conto do césto. Parece
mentira, mas s6 depois é que me
lembrei do pedago de fumo. O cgj.
pora j& estava pertinho. Olhou pa.
ra mim com seus olhos arregalados
-€ perguntou:

— Tem um fuminho af?

Embora eu estivesse tomado
pelo médo, desta vez consegui pen.
sar. Puxei o fumo, cortei a metade,
dei a éle e guardei a outra metade
no bdlso, pensando que podia ha-
ver ndvo encontro até & casa do fa-
zendeiro.

Ele cheirou o pedaco de fumo
cuidadosamente e disse:

— Bom fumo. Muito bom. Voca

tem sorte, pois se n&o tivesse fumo
ia ficar encaiporado.

Deu uma olhada no balaio
mas ndo comentou nada. Acho
que j& havia esquecido a outra
vez. Guardou o fumo no bélso das
calgas e foi embora andando pesa-
damente, apoiado no borddo e res-
mungando que dava médo.

NGo esperei mais. Agarrei o
césto e toquei para a fazenda. Con-
tei ao fazendeiro o que havia acon-
tecido, éle me pagou dizendo:

— Viu s6? Nunca mais deixe
de trazer fumo quando sair & noite.

— Nem precisa dizer — respon-
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di. Posso esquecer até a camisq,
mas o fumo, nunca mais!

Tratei de voltar para casa. De
vez em quando verificava se o fumo
estava no meu bdlso.

— E encontrou outra vez o cai-
pora? — quis saber o Arreliq, inte-
ressado.

— Nem brinque! — exclamou
Nho Belisério, levantando-se. Feliz-
mente, ndo. E depois daquela vez
nunca mais sai & noite. Ver o cai-
pora é coisa que a gente nunca
esquece. Que caral

O Arrelia também se levantou
e dirigiu-se a Nhd Belisdrio:

— Diga-me uma coisa. Né&o &
que eu duvide do senhor, mas o tal
de caipora que encontrou néo seria
um pobre préto velho que por brin-
cadeira ou por mania quis meter-
-lhe médo?

— Mas o que é isso, Seu Arre-
lia? — gritou Nh& Belisério com
admiracdo. Ent&o néo sei o que es-
tou dizendo? Era o caipora e néo

tem davidal

Vendo a exaltagdo do homem,
o Arrelia procurou acalmé-lo:

— Est& certo! Apenas pensei!
Né&o tem davida!

oAy

3 A

Depois olhou para as Crioncas
e disse-lhes:

— O que vocés acham de dgr.
mos um passeio? A noite est& bo.
nita e ainda é cedo.

As criangas levantaram-se e
concordaram ndo com muito enty.
siasmo, um tanto impressionadas
com «a estéria. Nhd Belisdrio sacy.
diu'a cabega:

— Por que vé&o procurar sarng?
Esse negécio de sair & noite ndo dg
certo. Vocés podem encontrar o
caipora.

— Mas o que é isso? — espan-
tou-se o Arrelia, dando risada. Nés
J& saimos diversas vézes & noite e
jamais encontramos o caiporal

— Foi sorte — respondeu o ou-
tro. Nestas redondezas tem caipora
e nunca é bom a gente facilitar.

Diante das palavras do Arre-
liq, as criangas animaram-se. Ven-
do que éles estavam decididos a
sair, Nhé Belisdrio tirou um pedaco
de fumo do bélso e disse ao Arrelia:

— J& que o senhor cismou de
sair, leve pelo menos éste pedaco
de fumo. N&o h& outra arma para
enfrentar o caipora.
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O Arrelia ndo queria aceitar o
pedaco de fumo. Foi tdo grande,
porém, a insisténcict do homem, que
acabou por aceité-lo, guardando-o
no bolsinho do paleté. Despediram-
-se todos de Nho Beliséris e sairam
a passeio. Logo adiante Jaci disse
ao Arrelia:

— Coitado de Nhd Belisario.
Como ¢ inocente, ndo é mesmo?
Acreditar no caipora. .. & que éle
ndo est& vendo, vocd pode jogar
fora o pedago de fumo.

O Arrelia apalpou o bolsinho e
respondeu & menina:

— Néo convém. Ele deu com
tanta “vontaude” que ndo tenho
coragem de jogar fora.

— Serd possivel, Arrelia? — es-
pantou-se a menina. Nao vé dizer
que vocé est& com médo de encon-
trar o caiporal

— Nao! Néo é bem isso! Ima-
gine! E que... — disse o Arrelia,
todo atrapathado.

As criangas o olharam em si-
léncio. Mais confuso aindg, o Arre-
lia afirmou: ;

— Podem acreditar! NGo é mé-
do, ndo! Vou guardar o pedago de
fumo de lembranga! Podem crer!

— Que lembranca mais esqui-
sita, hein, Arrelia? — disse Jaci com
um ar malicioso.
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1 testa de Jaci- A menina também
ndo perdeu tempo e enirou na ba-
talha. Logo todos estavam na guer-
ra, inclusive o Arrelia, que levara
uma tomatada bem no galo. En-
coniravam-se em plena luta quan-
do ouviram alguém gritar: “"N&o!
Chega! Parem com isso!”

— Ih! Deve ser um dos gigan-
tes que moram aqui! — disse o Ar-
relia arregalando os olhos.

Logo um siléncio profundo
substituiu a algazarra. Do meio dos
tomateiros surgiu um homem. Nao
era um gigante. Era um japonés e
estava louco da vida.

— O que est& acontecendo? —
perguntou éle. Olhem o estrago
que fizeram! Que judiacdo! Néo
acredito no que vejo!

88
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— Naéo precisa ficar "braube”!
pediu o Arrelia. Eu pago o pre-
juizo!

O japonés ficou mais bravo
ainda:

— Néao quero que pague nada!
Sé quero que vejam o que fizeram!
Tomates cuidados com tanto cari-
nho, os mais perfeitos que j& produ-
zimos, foram estragados por vocés!
Olhem quantos amassados no
chdo! E justamente éstes tomates
que se destinavam a uma exposi-
¢do! Tudo perdido!

— Mas acalme-se, homem! —
pediu o Arrelia. Ainda sobraram
uns trés tomates! Olhe ai!

— E o que vou fazer com ésses?
SGo justamente os menores! Podem
acabar com éles! Podem! — gritou
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5 japonés e foi embora com qs
mdos na cabega.

— Puxal O homem ficou da-
quele jeito! — exclamou. Jaci. Ser&
que gostava tanto assim dos to-
mateS?

O Arrelia suspirou e respon-
deu:

— Vocé ndo faz idéia. Os japo.-
néses sao muito apegados & terrq.
A colénia japonésa merece nossa
admiragdo pelo muito que tem feito
para o nosso progresso. Bem, va-
mos embora que estou com vergo-
nha do que causamos.

Depois da aventura, voltaram
ao sitio de Nhé Rogério. Separa-
ram-se e cada um foi procurar uma
distra¢Go. Carlinhos conseguiu uma
peneira e foi apanhar peixinhos
numa pequena lagoa que havia
perto da casa do sitio. Logo na pri-
meira peneirada saiu uma r& que
saltou assustando o menino. O
grito que éle deu trouxe os outros
de volta.

— E, ndo tem jeito mesmo —
disse o Arrelia depois de ouvir o
sucedido. E melhor ficarmos todos
juntos antes que aconteca alguma
coisa de grave. :

Sérgio viu algo mais adiante e
perguntou ao Arrelia:

— O que aquela mulher est4
fazendo na porta daquela casa?

Seguiram todos para o lugar.

— Ah! Ela est& fiondo numa
rocal E um dos “trabcaulhos” mais
antigos que existem! H& quanto
tempo eu ndo via uma! — disse en-
tusiasmado o Arrelia.

Ficaram vérios minutos admi-
rando o trabalho da fiandeira. Sa-
tisfeitos, continuaram a vagar pelo
sitio, admirando-se a cada passo.

_ J& era noite quando Nhé Rogé-
Tio voltou,

— Que dial — reg
Nada dey certol e

~

Néo h4 davida d
neste sitio. Tud

ngou éle,
Nem voy jontar!
€ que anda saci
0 estd saindo errado!

— 4 propésito — interrompey
o Arreliq — o senhor ficou de falar

. or o
' - o] enCOn

Casa e acomodaram-se na salg de
Jantar. Como j& estava escuro e no
sit’io_ nao havia luz elétrica, Nho Ro-
gerio acendeu o lampido de quero-
sene colocado em cima da mesa
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azia uma noite gostosa. O Ar-
relia, junto com vérios gatichos, sentara-
-se perto da fogueira em que estava sendo
preparado o chimarrdo. Onde andavam
as criancas? Nio se via uma por ali. Pou-
cos minutos antes, haviam pedido ao
Arrelia para brincar nas proximidades.
Sabendo que nio tinha nenhum perigo,
ele concordara. Nao estavam longe. Dali
dava para ouvir uma ou outra risada. A
cuia de chimarrdo comegou a passar de
um em um pelos homens que estavam em
volta da fogueira e finalmente chegou ao
Arrelia. Mal comegou a chupar a bomba
com todo o prazer, as criancas aparece-
ram aos gritos. Tdo grande era o pavor
que as regras de cavalheirismo haviam
sido esquecidas: os meninos chegaram na
frente, um tropecando no outro, e as me-
ninas chegaram uns bons passos atras.
Agarraram-se a0 Arrelia, fazendo-o en-
gasgar-se com o chimarrio,

— Mas o que foi? O que estd aconte-
Eelndo? — perguntou éle assim que pode
alar.

Todos os gatichos que estavam ali ti-

48

-

nham-se levantado, preocupados cop |
que acontecera. Iberé foi quem conge.
guiu explicar o mistério, nio sem algumy
dificuldade. Contou éle que estavam
passando perto de um brejo quando sur-
giu um monstro parecido com uma cobry
de fogo. Puseram-se a correr e o mons.
tro saira correndo atrds déles. O Arrelia
disse que era excesso de imaginacio,
Mas o tremor das criancas confirmava
que alguma coisa tinha acontecido. Um
dos gatchos bateu no ombro do Arrelia
e disse-lhe que as criancas realmente ha-
viam sido perseguidas por um monstro:
o Boitata. O Arrelia lembrou-se da su-
persticdo mas deixou o homem contar a
estoria:

— Quase sempre éle aparece sob a
forma de uma cobra muito grande, com
dois olhos enormes que parecem fardis.
As vézes também surge com a aparéncia
de um boi gigantesco, brilhante. Ele ¢
0 génio que protege as campinas e Sem-
pre castiga os que poem fqgo no maétg,
a menos que éstes saibam livrar-se G
é claro.

ANEXO B - LENDA DO BOITATA RETIRADO DO VOLUME 3 DA COLEGAO “ESTORIAS E
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icho olhou para as criancas e per-
atic
0 gau

-Jhes: o
untol\ty] cés nao tentaram queimar o
0

mato, uaojeram que ndo. Por que razz"llo

Respon dé por fogo no mato? O gag-
paveriam ou a cocar o queixo, pensando.
s C(')mfli‘ alguns minutos, Marisa ex-
Depois de

clamou:

— Foi o Carlinhog] Ele acendey uma
fogueira! Agora me lembro!
Os outros também se lembraram, Cay.
linhos arregalou os olhog.
— Mas foi s6 uma fogueirinha!
pensei em queimar o campos|

O homem tomoy um ar de grande sa-
bedoria;

Nem

— Entio ey estava certo!

Vocé nio
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4 intenca s ar 0 MAato mas 0
Lt sensou que sim! Eu sabia! Ele
costuma perseguir muita gente. Quando,
insiste em pegar pessod, pode
ela tentou incendiar as cam-
o o Boitatd pensou assim,
tiveram sorte. Ele ndo de-

tinh
Bﬂit;lt;'t P

pul'ém.
contar que
pinas ou entd
Ate que VOCes
mente, nao-

A esta altura, Carlinhos batia 0s den-
tes COMO castanholas.

— Ja passou — disse o Arrelia. Cal-
mal Depois voces vao Ver que nio ha
motivo para susto.

s tomaram novamente 0s
seus lugares junto a fogueira e as crian-
cas também procuraram acomodar-se. O
Arrelia pediu que The dessem o chimar-
rio outra vez, assim que estivesse quente,
pois havia sido interrompido pela desas-

siste facil

(s homen

trosa chegada das criangas. Passaram-lhe
a cuia e o gatcho continuou:

’

— B P
s sse  Boitatg ni
anta gente njg tem
pedaco com éle! Voud
~ é
Quem encontra o gy,
quecer, ficar cego e gt
a gente da com éle '
a0 > amelhoy ¢
ar os olhos e ficar | ey
. 1 a A e i
a respiracio présa, e eSperm Uiet » Com
bora. Pode-se também joar Que v4
. . a : i
ma ims_a que seja de ferrg g())r e algy.
em fugir. \Ele pensa que Tigo g
gum mal & campina e Seﬂte féz o).
cavalo pode, se tem corage.m ;Srm Mg
no r}rlxonstro e tocar a galopé Elﬂrolago
{pan a o ferro da argola (iue :acom-
aco i] acaba encontrando algy, e{,n &
_ a
quando entdo se desmanchy todr 5
N 0. ’
que se componha, a pessoa tem ¢ ‘i
fugir. e
- Do que escapamos, nio? — g
Jaci que foi a primeira do grupo a e
rar-se do susto, 6

Tine

ade:
pﬁlSSadO Oelra.
Stro 0 sorte

€e
mOrrer ]011..
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Carlinhos, que de vezem quando ainda ‘
., estremecia com & lemlbranca do que
assara, perguntou ao ga,ucho que estava
contando sobre o Boitata:

__ Por que niao dao um jeito nesse bi-

cho? De onde veio éle?
Todos 0s homens riram da expressio
raiva do menino e um déles comentou:
_ Olhem como esta bravo! Se conti-
quar assim, 0 Boitatd vai passar apertado
com éle.

0 gaicho que estava falando sébre o
Boitata tomou novamente a conversa:

— Era bom que a gente pudesse aca-
bar com éle. Era e nao era. A gente nio
levava mais susto mas em compensacio
quem ia proteger as campinas? De qual-
quer jeito, éle ndo pode ser exterminado
porque ja morreu, entendem? Pode-se
dizer que éle € a sua prépria assom-
bracio.

de




ido

Mas como eu estava diz

Assombragio perguntaram
mesmo tempo todas as eriangas, atirando
se ao Arrelin
Por incrivel que parega, éle estava no
vamente tomando chimarrio e novamen
fe se engasgou
Mas serd possivel? — exclamou éle
Essa “criancauda” nio me deixa tomar o

chi sossegado! Nio tem perigo, nio!

continuon o gatcho, sem se impressionar
com o susto das criangas Mo é uma
mbragho.  Aconteceu hi multos ¢

Fol assim: Fazia bastante

multos anos
tempo que havia anoltecido e nio querla
clarear mais. O povo fi andava preo
cupado. O que terfa acontecido? Mas a

noite continuou por muito tempo o fol

Nem os maiores conhecedores do lugar
se arriscavam a sair dali. Que noite ter-
rivel!

N
vivia a Boiguagu, a Cobra Grande, q
De tanto viver no es-

0 muito longe, numa grita escura,
ase

sempre a dormi
curo, seus olhos tinham crescido muito e

ficado que nem dois fardis. Acontece que
10 inicio da longa noite caiu uma chuva
tio forte e seguida que todos os lugares
baixos foram inundados. Os bichos atin-

a os luga-

gidos correram aos bandos pa
ros mais altos, e s6 se ouviam berros, pios
e gritos. Um horror. O que salvou as pes-
soas foram as fogueiras que entio haviam
sido acesas. Niio fosse isto e ndo teriam
vivido diante daquela multiddo de bichos

los

apavor

A agua
morava a Boiguagi.
wra acordar e quase que acabou mor-
rendo afogada. Por fim, despertou, per-
cebeu o perigo, deixou o esconderijo e
seguiu para onde ji estavam os outros bi-
chos. Diante do perigo, todos acabaram
ficando amigos: perdizes, ongas, cava-
Jos. .. menos a Boiguagu. O seu mau
génio nio Ihe permitiu conviver com os
outros. Ficou de lado, o mais longe pos-

ambém invadiu a gruta onde
custou muito

sivel. o
" Por que os outros bichos nio se reu-

niram e ndo Ihe deram ur
terrogou Marisa, horrorizada com  os
maus modos da cobra.

— Eles estavam apavorados com tan-
ta dgua e nem pensaram nisso — esc!
receu o gaticho. Depois, a fama da Boi-
guagu ndo era brinquedo, nio.

Carlinhos entrou na conversa:

— De tanto ouvir falar em dgua, fi-

quei com séde.
— Atencio! — gritou o Arrelia. Quei-

ra interromper a estéria que o Carlinhos
vai tomar agua!
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tio longa que multos acreditaram que «
din ndo fa voltar mabs . como a nolte

estav durando muito, tado lieou desor

via mals carme

wandzaddo. Nio |

1 leltus no escuro o

Iheitan nio podiam
am perdidas, Todos estavam cansa
nha

Fiew
dos da escuridio, daguela noite estr

onde nio brillava a Lua nem ams

lu, onde niko se ouvia um rumor nem se

!
1
!
senitla o cheiro dos paston ¢ o gerdme
das flires |
Tho grande era u escuridio e as pr
ous tinham médo de afastar-se |

comtrar mals o caminho, Pica
das em volta de pequenas fogneira
as brasas cobertas de cinza mal esqoe
Lavam poreque tinguim tinka ansgem de '
wprar, o desanimadeos estavam L

- g—

Foi o suhiciente para que todas as ou-
tras criangas sentissem séde e houve uma.
corrida s6 a casa da estincia.

— Bem — disse o Arrelia — vou apro-
veitar para tomar um pouco de chi-
marrio.

Logo Ihe passaram a cuia e éle se ps
a chupar a bebida o mais depressa que
era possivel. Um dos gaiichos comegou
a aticar a fogueira enquanto um outro foi

por mais dgua na chaleira.

Depois de alguns momentos, as crian-
¢as apontaram e o Arrelia tratou de de-
volver a cuia rapidamente ao gaiicho que
estava mais perto.

— Pegue logo! — pediu éle. Af vém
elas e vou engasgar-me outra vez!

que fora buscar dgua tam-
todos se arrumaram nova-

0 gaticho @
contando a estoria

ém voltou €
mente- O que e

prOSCBN | esson mas com a escur-
5o ate faia o ichos ndo conseguiram
encontrar © caminho de volta. O tempo
foi passundo e a fome a{pertnnd_u. Com‘e-
caram as Drigas entre €les. Bnlgav?:m as
escuras! Nao enxergavam nada! Somen-
te a Boiguagu Vi tudo com seus olhos
de fogo- o

Acontece que se 03 outros animais sen-
(iam fome, a Boiguacu tumbfm andn\fa
com 0 estomago no fundo. S6 nio havia
atacado por causa da grande quantidade
de animais. Dava médo. Se a cobra po-
dia ficar muito tempo sem comer, os ou-
tros bichos ja nio podiam mais. Mal
agiientavam 0 proprio péso. A cobra per-
cebeu isso e viu que era chegada a hora.
Preparou-se entio para o ataque. O que
comeria em primeiro lugar? Um cavalo?
uma onga? uma perdiz? Eram tantos

b

que nem sabia.

Voceés sabem que todos os bichos tém
preferéncia por determinada coisa. A
Boiguagu gostava especialmente de co-
mer olhos. Como era grande a quanti-
dade de animais que ela podia atacar,

nte ia ficar satisfei d

apenas os olhos.

— Que gosto esquisito, ndo? — co-
mentou Iberé.
— E, de fato — respondeu o gatcho.
as gosto nio se discute.
O homem 1a prosseguir a narragio
quando alguém acendeu um isqueiro
atrds das criancas, para acender um ci-
garro. Mas o clario foi o suficiente para
dar-Thes um susto daqueles.

— E o Boitatd! — gritou Carlinhos,
agarrando-se ao Arrelia, que estava de

M

cocoras. fazendo-o cair sentado. Em se-

guida vieram as outras criancas e o Arre-

lia desapareceu. Os gatchos, ouvindo o !

nome terrivel, levantaram-se e comega- |

ram a olhar em volta. 1
Custou para o Arrelia escapar do as-

salto das criangas. Saiu com o chapéu

amassado, a bengala enfiada no pescogo,

meio sufocado: i
— Arel O que esti acontecendo

hoje? Vocés vio acabar ainda me ma- 1 1

tando! Ai minhas costas! Estou todo

“quebraudo”!
Quando as criangas contaram por que

haviam pensado que era o Boitatd, os

gauchos acabaram concluindo que fora o




Cairam to-

1 do tumulto.
havia

Até o Arrelia, que 1
r com von-

isqueiro a caus?
dos ma risada

sido a maior vitima. s¢ pos a ri

tade. i )
— Mas quem foi que acendeu 0 is-

7 — perguntou éle.

disse um dos homens.

por que nio esclareceu Iug(.)v?

Quase que © pessoal morre de “méudo”!
— Mas eu nio sabia qual era 0 mo-
{ivol — respondeu © dono do isrmeim,
Também liquei ssustado! E o pior € que
perdi 0 danado, Nio sei 0 que fll'l dele!
B depais de vascullr todos os bolsos,
ocurar por todos os cantos

queiro
— Fuien—

comegou a Pr

do lugar. .
Tudo voltou a0 normal, com excegio

do dono do isqueiro, que continuou em

sua busca, € 0 gaucho contador da esto-

ria prosseguit
_ Pois ¢, minha gente. A Boiguagu

ndo aguentou mais de fome e resolveu
atacar 0 animal que se encontrava mais
perto. Era justamente uma enorme ong:
ada. Fosse em outra ocasido e a on¢a
résa tio facil, ndo. Mas

pint
nio teria sido p
enfraquecida pela fome e cega pela es-
curidio, ela nem reagiu. A Boiguagu ma-
tou a onca e comeu os olhos dela. Logo
depois atacou a um cavalo, e a um boi e
2 outros animais. Mas so comia os olhos.

Gostou tanto que nio fazi,

Ou melho: etk
tava satisfei

dormia, dormia a gosto, Depoli: Sl
« fome voltava, ela tornava ao' dendy
balho de matar os outros anim; B

Cu}no vocés sabem, um bichos‘ f
influén _ do alimento que come ew B
guagu ndo escapou i regra. E mma LA
pele era muito fina, algum tempo du o
«a cobra comegou a ficar luminogsy st
luz dos intimeros olhos engolidos 0co i
vinlnm a cobra nio YeCOl’]h?(.'erSl’;l ms o
Boiguagu e pensaram que fosse umg :‘s 2
ml?ra. Deram-lhe entio o nome de g;’a
tata, ou seja cobra de fogo, nome m i
apropriado, pois realmente ela era L
grande lista de fogo, mas um fogo S
frio, azulado. ot

A partir de entio as pessoas nio tive.
ram mais s0sségo. Viviam com médo de
serem atacadas pelo monstro, Do jeit
que éle andava matando os blclms] du
fato logo ia ter necessidade de utucalr n‘:
pessoas.

Mas tiveram sorte. A preferéncia do
Boitata foi sua propria perdigio. Nio co-
mia outra coisa que nio fossem olhos e
cada vez ficava mais luminoso, E tam.
bém mais [raco porque os olhos nio sus-
tentavam muito embora  satisfizessem

ra congy,

bastante. (0

- O Boitata foj fi

i i ficay

mais fraco, majs fraco até qnl:io (-zda Ve
140 pade

sair mais dg |y,
Iraqueza, 8ar. Acabou morrendy e

— Seéle
morreu, comg ¢
. COMO é que hoj
0j€ nos

féz correr? — Perguntou Carlipgs fa-
zendo- esforgo Para compreender. Fol
— Ele morrey ¢ 0 morreu, entende?
El i
8
— disse o gaicho, O monstro mopre
Mas a sua luz esparramo, s pelos brejos
ua luz esparramoy pelos by
i

¢ cemitérios e hoj
oje pode tom;
de cobra ou de iy omar a formg

pelas campinas.
O engra é
acado ¢ que |
o §
reu, o dia surgiu outry \fzD ‘}:‘“f ok
o B - Foi uma ale-
s :nv:.,As Pessoas voltaram 3 sor.
a cantar, tudo enfi y
Mt o enfim voltoy
i ;Io;: : suficiente tomar cuidado com
oitatd, mas eu
2 , uma vez i
. S passei um
: O}T]egr:o cEm vuc;*es nem fazem idéia Javai
e. Euandava a cavaly i

| 0 por ai quando
:])er;eln que o Boitati estava perto. Isso
C;‘ icar p';\nudo de olhos fechados nio ¢

migo. Nio tenho paciénci
i . paciencia, nao. As-
sim, ndo perdi tempo. Apanhei o lago,
31.1(1 mc!hor: tentei apanhar, pois o bas-
ido nio estava ali. Parece que o Boitati
pereebeu o que acontecia e disparou atris
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Ficou com raiva por ‘L‘el:;O.P 3:‘;
fiz para livrar-me de!e.‘ | 1‘Or-
do cavalo e mandei que 0 ;11.1'|i1n.1'u-; -
resse para um Jado. Iqu U”E) 11;0 e
outro. Foi minha su]_va(;au.. B
ficou atrapalhado e nao sle)u‘l..sc p g.Ui‘—
o cavalo ou a mim. Nos dois conls?g \
mos escapar. Agord, antes de_ sair, a
noite, sempre veritico 0 Jaco. Nao quero
cair noutra, nao.

Mal o gaucho terminou de contar a
o dono do isqueiro voltou, ale-
strando o objeto que havia per-

de mim.
bhem 0 qué

estoria,
gre, mo
dido:

__ Olhem! Achei o isqueiro! Sabem

onde éle estava? Na minha propria mao!
$6 agora percebi. Acho que foi o susto!

Todos riram e se levantaram. Cada um
tomou o seu rumo e o Arrelia foi para a
casa da estancia, desta vez seguido pelas
criancas mais de perto do que nunca.

Sentaram-se todos na grande varanda
esperando a hora de dormir. Carlinhos
disse ao Arrelia em voz muito baixa:

— Eu nio saio mais a noite! De jeito
nenhum!

— Ué, por qué? — perguntou o Arre-
lia, mais para brincar pois sabia perfeita-
mente qual era o motivo.

Carlinhos arregalou os olhos:

— Com o Boitata por ai? Nunca
mais! Nem sonhando!

As outras criancas concordaram com
Carlinhos. O Arrelia tomou um ar sébio
e disse:

— Vocés nio precisam ter médo do
Boitatd. E apenas uma lenda.

— O qué? — surpreendeu-se Jaci, E
apenas lenda? E aquilo que nos perse-
guiu? Era uma lenda?

O Arrelia deu risada e esclareceu:

— Eum fendémeno comum que ocorre
na Natureza. Nio é dificil ver-se uma

o8
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“luminosidaude” — o fogo-fatuo — nos
cemitérios e nos piantanos. Trata-se de
emanacdes causadas pela inflamacio da
fosforita, combinada com o hidrogénio
proveniente da decomposicio de subs-
tancias organicas. Foi éste fenomeno que
deu origem & lenda do Boitatd.
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ANEXO C— LENDA DA IARA RETIRADO DO VOLUME 1 DA COLEGAO “ESTORIAS E LENDAS
DO BRASIL”

escansavam todos apos o refor-
cado almégo quando Carlinhos griton
— Arrelia!
O Arrelia bocejou ¢ a nmita cist

seguin falar
— 0 que foi, Carlinhos?
— Eu nio podia dar uma volta por

1 sozinho?
Sozinho? Vocé est.

— Nio, nio estou.
mais pela floresta. Conhecer o Rio Ama-
zonas! E longe daqui?

— E um pouco longe. Mas iremos I
amanhi. Todos juntos. De li continua-
remos nossa viagem.

— Viva! Que bom!

— Agora, sozinho ¢ que vocé nio
pode ir. Eu nio disse que hi muitos pe-
rigos na floresta? E se vocé encontra
uma onca “daqueulas”?!

— Ué, eu corro!

brincando!
queria andar

,

46
forte. Tio forte como w onca. E se hou-
vesse uma luta entre os dois. nio sei
quem sairia ganhando.  Também  era

muito corajoso e os outros mogos indios
morriam de inveja. Os velhos gostavam
déle porque era muito bondoso. As mo-
cas, entio so sabiam elogid-lo. Que
porte! que ligeireza! E claro que éle se
sentia feliz. E vivia alegre, cantando, sem
conhecer sequer uma sombra de tristeza.

Ele gostava de remar e possiia uma
canoa muito honita. Mas “boniuta” mes-
mo. Feita com todo o capricho. Pois
quando éle passava, remando, pelas aves
que ficavam nas margens do rio, elas nio
fugiam.  Esticavam o pestocao o s
que podiam para ve-do passar. £ olliem
que sio ariscas!

Para pescar
Acho que ate os peixes licavam impres-

entio, nio havia outro.

sionados com a aparéncia do moco indio
¢ procuravam ser fisgados por éle. Ja-
mais faltava peixe para a sua gente

Também para cacar ninguem o igua-
lava. Nenhum animal [he fugia. Nem
tinha graca. Enquanto os outros indios
se cansavam correndo pela selva atris de
algum bicho, Jaguarari cacava quantos
queria. Depois pedia aos outros jovens
indios que o ajudassem a carregar os ani-
mais que éle havia cacado. E éles, em-
bora tivessem inveja de Jaguarari. nio
conseguiam resistir a0 seu pedido, tio
grande era sua simpatia. E os “coitau
dos” entravam na aldeia de cabeca baixa
envergonhados por nio haverem cacado
nada, carregando os animais abatidos por
Jaguarari

— Bem que en gostava de ser como
éle! — exclamou Iberé

— E por que nio? — perguntou o Ar-
relia. Basta que voceé se esforee quando
for grande para ser simpatico ¢ hondoso

e todos o admirario

— Corre? Mas a onga corre muito
mais do que vocé!

— Ela é muito brava?

— Se é brava? E “danauda” de brava!
Mas hi outros perigos. Vocé também
pode ser encantado pela fara. E dai como
¢ que vai ser?

— lara? O que faz a iara? £ um

bicho?

do é um bicho, nio. Ao contririo.
£ uma “boniuta” moga que vive na dgua,
Assim contam os indios. Dizem que é
tio linda que ninguém resiste ao seu en
canto. Costuma cantar com uma voz tio
doce que atrai a gente. Quando se per-
cebe ¢ tarde. Ela arrasta a gente para
Os indios tem tantc

o fundo das dguas
médo da fara que ao entardecer evitam
ficar perto dos lagos e dos rios. Receiam
ser atraidos por ela,

— E éles nito poden fugir quando ou

Mas e a forca? Como posso licar
forte igual a éle?

— Praticando esportes. Nio digo que
fique tio forte como éle. Também na
cidade é pouco necessario. Mais vale ter
as outras qualidades.

Bem Onde cu estava? Ah: sim! Eu
estava dizendo que os outros indios aju-
davam Jaguarari a carregar os animais.
E quando chegavam, o mégo repartia
tudo com os outros. Era de uma “bon

daude”
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vem que el estd cantando?! — Ji ndo quero mais ir sozinho! E
— Niwo podem porque o seu canto é se ela cisma de me atr
magico. Atrai que nem um im, compre- — Vocé nio escaparia, Carlinhos. Se-
endem? Por mais [orca que faca, a pes- ria atraido como foi Jaguarari
soa nio pode deixar de ser atraida por — Jaguarari? Quem era Jaguarari?
éle. — Era um moco indio. Ele era muito
4
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éle resolveu passar o dia na floresta. So

Um dia ¢éle partiu bem cedo para a
voltaria & aldeia quando comegasse a

caca. la sozinho. A manha estava linda.
De toda a parte saiam gritos, pios, cantos
saudando o Sol que transformava tudo
em vida e alegria. O moco indio sentia-
-se mais feliz do que nunca. E nio pa-
rava de admirar as maravilhas que en-
contrava: as aves voando perto das aguas
trangiiilas do lago . .. o colorido das flo-
res. .. as teias de aranha cobertas de
orvalho, parecendo tecidas com fios de
prata . .. Quanta beleza! Entusiasmado,

anoitecer. Queria aproveitar bem aquéle
dia maravilhoso, Foi entrando pela selva
até alcangar lugares que ainda nio co-
nhecia. Em tudo encontrava a mesma
vida e a mesma beleza que pareciam
nascer da luz do Sol.

Encontrou um lago muito honito,
mais bonito que éle j havia visto, Tinha
uma superficie tio calma e eristalina que
parccia ser de vidro. Nao ressuu e re-
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solveu dar um mergulho. Como sempre,
as aves que se aclavam nas margens nio
fugiram. Chegaram mais perto do lago
para ver melhor o mogo indio

— Al éle encontrou a jaral — gritou
Jaci, pondo a mio na boca

— Calma, Jaci! Ainda nio! — excla-
mou o Arrelia e continuou:

— Depois de banharse demorada-
mente, deitou-se a beira do lago e ficou
admirando a beleza do céu. Ficou assim
horas e horas completamente esquecido
do que havia ido fazer. Quando se lem-
brou, deu um salto, apanhou o arco, as
flechas e partiu para a caca. Ndo queria
cagar muito pois estava longe de sua al-

a carregar a caca. Queria apenas alguns
anir pequenos.

E ficou por ali cacando até sentir fome.
Preparou e comeu uma das cagas e,
sentindo sono. deitou-se para descansar
um pouco. Adormecen profundamente.
Quando despertou, viu que o dia ji es-
tava terminando. Apressou-se em voltar
i aldeia.

— Ele estava com médo de onga? —
quis saber Sérgio.

— Que divida! — surpreendeu-se o
Arrclia. Embora [osse muito forte, nio

queria correr o riseo de ficar na foresta
de noite. Pensa que era como aqui?
Onde nos estamos nio hi perigo. E s6
tomar cuidado. L, porém, era diferente.

deia e ndo tinha ninguém para ajudi-lo
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Nio havia ninguém por perto.

Bem. Mal éle comegou a andar, ou-
viu um canto que o deixou “maravilhau-
do”. Nunca havia ouvido nada tio bo-
nito. Deixava longe o canto do uirapuru.
E dizem que éste péssaro possui o canto
mais belo que existe! Jaguarari ficou en-
cantado. De que ave seria aquéle canto?
Gostaria de saber. Mas era tarde. Pode-
ria voltar noutro dia. Precisava ir em-
bora. Mas como era bonito! E nio con-
seguia afastar-se. Sem perceber, foi an-
dando na direcio de onde vinha a mi-
gica e doce melodia. Afastando cipés e
folhagens, sem ligar para o perigo que
podia encontrar, foi seguindo como que
puxado por uma corda invisivel.

Nio demorou muito, chegou, por
outro caminho, ao lago onde havia na-

dado. E sabem o que éle viu?

— A iaral — disseram todos ao mes-
mo tempo.

— Isso mesmo. Era realmente a iara.
“Boniuta” como s6 ela é. Tinha um rosto
tio lindo que o mogo ficou impressiona-
do. As mogas mais bonitas de sua tribo
desapareciam perto de tanta beleza.

Sempre sendo atraido, éle ja estava
quase dentro da dgua. Lembrou-se, po-
rém, do que os mais velhos costumavam
contar sébre a iara e agarrou-se desespe-
radamente ao tronco de uma drvore &
beira do lago. A iara tinha-o visto antes
quando éle estava nadando e, havendo
gostado da aparéncia déle, queria leva-lo
para o fundo das aguas: Como nio gos-
tava da luz do dia, esperara entardecer
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para atrair 0 mogo com o seu canto mi-
gico.
Jaguarari, por ser forte, muito forte,
conseguiu resistir agarrado ao tronco da
arvore. Depois, segurando os cipés que
havia por perto, conseguin afastar-se do
lago. Ai percebeu que havia por perto
uma porgio de animais e de aves, atrai-
dos pelo canto da jara. Estavam como
que paralisados e nem perceberam a sua
passagem. Escurecia e 0 mogo apressou-
-se em alcangar a aldeia.

Quando chegou, sua mée notou que éle
estava diferente.

— Que aconteceu? — perguntou-the.
Vocé foi atacado por alguma fera?

— Nio, minha mie. Nada me acon-
teceu.

— Mas vocé estd Lio esquisito] Nun-
ca o vi assim!

— E apenas cansaco. Estive muito
longe e precisei andar depressa para que
a noite nio me pegasse na floresta.

— Ainda bem. Pensei que fosse coisa
mais grave.
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e queriam saber o que Ihe havia aconte-
cida. Muitos acreditavam que éle estava
sendo vitima de Jurupari, o espirito do
mal. O mdgo nio ligava para mais nada.
Apenas continuava a cagar e a pescar,
$6 que nio trazia mais bichos e peixes
como antes. Agora trazia apenas u]gum
bichinho e dois ou trés peixes quando
muito, Sabem por qué? Porque éle fi-
cava a maior parte do tempo na beira do
lago para tornar a ver a iara, Estava
completamente enfeiticado. A iara, po-
rém, nio aparecia mais. E o mogo ficava
ali, atento, procurando perceber algum
movimento na dgua ou ouvir algumas
notas de seu maravilhoso canto.

A mie déle é que nio conseguia des-
cansar. Ficava i espera do filho e tédas
as vézes que lhe perguntava o que estava
acontecendo, a resposta era sempre a
mesma:

— Nada. Apenas estou cansado.

Ele que nio gostava de ficar na
floresta quando escurecia, voltava agora
muitas horas depois de haver ficado noi-
te. E desde aquéle dia nio aceitou mais
a companhia de ninguém.

Os dias foram passando e cada vez Ja-
guarari parecia mais Uriste e desanimado.
Tanto sua mie insistiu que uma noite,
a0 voltar do lago, éle contou-lhe o que
havia acontecid

— Vi a iara, minha mie. Num lago
bem dentro da floresta. £ a moca mais
linda que ja me apareceu, Nio existe ou-
tra igual. Seu canto ¢ tio bonito que nio
consigo esquecé-lo. Preciso vé-la outra
vez e novamente ouvir sua voz maravi-
Ihosa!

Ao ouvir as palavras do filho, a pobre
mie pos-se a chorar,

Ele foi para a réde mas nio pade dor-
mir. A lembranca do cantg da iara rou-
bava-lhe o sono

No dia seguinte, ouvindo o conselho
de sua mic, ficou na aldeia. A medida,
porém, que a tarde ia caindo, éle foi fi
cando impaciente. Nio conseguia con-
ter-se. Precisava ir até ao lago! Sendo
tarde demais para ir pela floresta, tomon
a canoa ¢ comegou a descer o rio. Os
que estavam por perto pensaram que ¢le
ia pescar. E li foi éle remando o mais
“deprenssa” que podia.

De repente alguns indios comegaram
a gritar P

— Olhem! Ele nio estava sozinho?
Pois agora nio estd! Vejam!!!

Ao longe, avistava-se Jaguarari de pé
na canoa em companhia de uma moga.
Era aiara. Foi a dltima vez que alguém
viu Jaguarari

— E para onde a iara 0 levou? — quis
saber Jaci.

— Por certo para o seu palicio no
fusdo do lago — esclareceu o Arelia.

—— T =
No dia seguinte, éle continuou preo- — Fuju da inral — pediv-lhe, Ela con- — Ela possuia um palicio no fundo
cupado ¢ triste, bem diferente do que seguiu enfeitic ¢ vood serd morto se do lago?
havia sido até entio. Todos estranharam nio se afastar delal O Arrelia assumiu um ar de decla-
mador:

— Possuia,nio. Possui.

— E como é éle, Arrelia?

— Ah! Vocé nem faz idéial Foi todo
construido com pedras preciosas

— E onde ela conseguin tantas pe-
dras? A gente ndo consegue encontrar
nenhumal

— Vocé também, Jaci ... A lara tem
podéres que nbs nio temos. Se ela quer,
pode atrair com o seu canto tddas as pe-
dras preciosas que descjar. .

Bem. Voltando wo paticio da fara, di-
zem que ¢ uma beleza. As paredes sio
[citas de rubis, as janelas de dguas-mari-
nhas ... E a porta entio? Vocés nio fa-
zem idéial A porta é fechada por um
enorme diamante!

— E quem tem forca para empurrar
um diamante tio grande? — admirou-se
Sérgio.

— Pais se ela tem podéres magicos!
— exclamou o Arrelia.

— Para mim — disse Carlinhos — ela
se cansou e resolveu levar Jaguarari para
abrir e fechar a tal porta,
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ANEXO D — LENDA DO BOITATA RETIRADO DO LIVRO "CONTOS GAUCHESCOS E LENDAS DO
SUL

A B’IBOIIATA”

FOI assim:

qum tempo muito antigo, muito, houve uma noite tao com-
prida que parecel que nunca mais haveria luz do dia.

Noite escura como breu. sem lume no céu, sem vento,
sem serenada e sem rumores, sem cheiro dos pastos maduros
nem das flores da mataria.

Os homens viveram abichornados, na tristeza dura; e
porque churrasco nio havia, ndo mais sopravam labaredas
nos fogbes e passavam comendo canjica insdssa; os bhorra-
lhos estavam se apagando e era preciso poupar os ticdes...

Os olhos andavam tdo enfarados da noite, que® fica-
vam parados, horas e horas, olhando, sem ver as brasas
vermelhas do nhanduvai... as brasas somente, porque as
faiscas, que alegram, nflo saltavam, por falta do sopro forte
de bbcas contentes.

Nagquela escuridio fechada nenhum tapejara seria capaz
de cruzar pelos ftrilhos do campo, nenhum flete crioulo
teria faro nem ouvido nem vista para bater na queréncia;
até nem sorro daria no seu proprio rastro!

E a noite velha ia andando... ia andando...

I1
Minto:
no meio do escuro e do siléncio morto, de vez em quando,
ora duma banda ora doutra, de vez em quandq uma cantiga
forte, de bicho vivente, furava o ar; era o féu-féu® ativo, que
nio dormia desde o entrar do ultimo sol e que vigiava

8 AeB: que, P
9 B: furava o ar: era o “téu-téu”
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sempre, esperando
p o ja..-
lalda‘fa ialr;u—téu 10 de vez em quando _Cantava; o sex
SO ;gro/ 11 _ tao claro, vindo de 14 do fundo da
~(

flurciii"aé ia agiicntando a esperanca dos homens, il

Sll;s no’redor avermelhado das b‘lia*sa%'
Fora disto, tudo o mais era slencio; e de movimeng,

entio, nem nada.

a volta do sol novo, que devia vir . o
e

——
es-
0a-

III

Mil’lto:
na tltima tarde em que houve sol,_quando o sol ia descam.
bando para o outro lado das cox1lhas_, rumo do minuano,
e de onde sobe a estréla-d’alva, nessa ultima tarde tambép,
desabou uma chuvarada tremenda; foi uma manga d’agyg
e durou... e durou..,

que levou um tempdo a cair,
Os campos foram inundados; as lagoas subiram e ge

Jargaram em fitas coleando pelos tacuruzais e banhadOS,
que se juntaram, todos, num; os passos cresceram e todo
aquéle péso d’agua correu para as sangas e das sangas para
os arroios, que ficaram bufando, campo fora, campo fora,
afogando as canhadas, batendo no lombo das coxilhas, E
nessas coroas é que ficou sendo o paradouro da animalada
tudo misturado, no assombro. E era terneiros e pumas, tou:
rada e potrilhos, perdizes e guaraxains, tudo amigo, de

puro médo. E entdol...
Nas copas dos butids vinham encostar-se bolos de for-

migas; as cobras se enroscavam na enredica dos aguapés;
e nas estivas do santa-fé e das tiriricas boiavam os ratdes
e outros miudos. :

E, como a agua encheu tédas as tocas, entrou também
na da cobra-grande, a — boigua¢u — que, havia ja muitas
mios de luas, dormia quieta, entanguida. Ela entio acor-
dou-se e saiu, rabeando.

Comecou depois a mortandade dos bichos e a boi-
guacu 12 pegou a comer as carni¢as. Mas s6 comia os olhos
e nada, nada mais.

A agua foi baixando, a carni¢a foi cada vez engros-
sando, e a cada hora mais olhos a cobra-grande comia.

10 B “"téu-téu?
11 B: gquero-quero!
12 B: “boiguagu” ‘
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IV
Cada l?lcho guards} no ¢orpo o sumg do
A tambelra que s come treyo madurg que comey,
»

cheiro doce do tm 111;0 verde; que co(fienga{leite 8
pagual nem tvmhe Jlquetres de mandioca g limpamml;3 de
g 0 80¢0 tristono = e o bigua matreiro g4 N0 sang .
heiro de pes,catdo.~ Assim também, g gue tém
seml COMET nada, dgo nos olhos a cor
pomenn de olhos lunp_os ¢ guapo e
com 08 vermelhos; mais cuidadg com
{enéncia dobl.e com os raiados e hae

Assim foi também, mas doutrg i
que tantos olhos comeu.

osF amarelos; e, toma
os!, ..

0 Jeito, com a boiguacu,*

A

Todos — tantos, tantos! que a cobra-
guardavam, eg?z:anhado e ‘IHZIDdO, um rastilho da ultima
luz que ¢les viram do dltimo sol, antes da noite erande

. 4* b
que caiu. .. E os olhos — tantos, tantos! — com um pingo
de luz cada um, foram sendo devorados; no principio um

punhado, ao depois uma por¢do, depois um bocadio, de-
pois, como uma bragada..,

grande comeu —, ¢

VI
E vaj,

como a boiguacu® nido tinha pélos como o boi, nem esca-
mas como o dourado, nem penas como o avestruz, nem
casca como o tatu, nem couro grosso como a anta, vai, o
seu corpo foi ficando transparente, transparente, clareado
pelos miles de luzezinhas,_ dos tantos olhos que foram es-
magados dentro déle, deixando cada qual sua pequena
réstia de Juz. K vai, afinal, a boiguacu* toda ja era uma
luzerna, um clardo sem chamas, ja era um fogaréu azulado,
de luz amarela e triste e fria, saida dos olhos, que fora
guardada néles, quando ainda eslavam Vivos...

i3 B: trististonho
14 B: “boiguacu”,

15 B: comeu —

16 B: “boiguacu”

17 B: “boiguagu”
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VII
. s homens
Foi assim e fol por 1550 quemosir dem{ulqufndomela
ez primeira viram 2 boiguacu ™ 1ao0 ada, nao 5
‘Y

Nio conheceram e julgando que g
chamam-na desde entao, de boitatg 1
¢.2 a boilatd! *

conheceram mais.
outra, muito outra,
cobra de fogo, boital |

E muitas vézes a bor_’[qtd 22 }:ondo‘u as 1'~ancherlag, Fas
minta, sempre que nem chu}larrao. Era entdo que o Fdvr
séu?® cantava, como bombeiro.

E os homens, por curiosos, olhavam pasmados, para
aquéle grande corpo de §erpente, transpfu'ente — taid, 2t
de fogo — que media mais bragas que trés lacos dSa conits
e ia alumiando bacamente as carquejas... ¥ depois, cho-
ravam. Choravam, desatinados do perigo, pois as suas li-
grimas também guardavam tanta ou mais luz que s¢ og
olhos e a boitaid® ainda cobicava os olhos vivos dog
homens, que ja os das carnicas a enfaravam..,

VIII

Mas, como dizia:
na escuridio s6 avultava o clario baco do corpo da boi-
tald,? e era por ela que o féu-féu?2? cantava de vigia, em
todos os flancos da noite.
Passado um tempo, a boilald *® morreu; de pura fra-
queza morreu, porque os olhos comidos encheram-lhe ¢
corpo mas lhe nao deram sustincia, pois que sustincia nio

tem a luz que os olhos em si entranhada tiveram quando
vivos... ’ :

) Depois de rebolar-se rabiosa nos montes de carnica,
sobre os couros pelados, sobre as carnes desfeitas, sébre as
cabelamas soltas, sdbre as ossamentas desparramadas, o

18 B: “boiguacu”
19 B: “hoitata”,,
20 B: “boitats”,
21 B: “boitats!
22 B: “boitata”
23 B: “téu-tén”
24 B g

25 B: “boitata®
26 B: “boitata”,
21 B: “téu-teyu”

28 B: “hoitatsg”
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o dela desmanchou-se, também como cousa da terra
cc estraga de vez, ’
{ foi entdo, que a luz que estava présa se desatou

corp

al.
pOr i ’ . .
£ até pareceu cousa mandada: o sol apareceu de novo!

IX

) i h Minto:
aparecel sim, mas nao veio de supetio. Primeiro foi-se
adelgacando o negrume, foram despontando as estrélas; e
estas se foram sumindo no coloreado do céu; depois foi
sendo mais claro, mais claro, e logo, na lonjura, comecou
o subir uma lista de luz... depois a metade de uma cam-
pota de fogo... e ja foi o sol que subiu, subiu, subiu, até
vir 2 pino e descambar, como dantes, e desta feita, ,para
jgualar o dia e a noite, em metades, para sempre,

X

Tudo o que morre 2 no mundo se junta & semente de
onde nasceu, para nascer de novo: so6 a luz da boitatd **
ficou sozinha, nunca mais se juntou com a outra luz de
que ‘saill.

Anda sempre arisca e sO, nos lugares onde quanta
mais carnica houve, mais se infesta. E no inverno, de
entanguida, nao aparece e dorme, talvez entocada.

Mas de verdo, depois da quentura dos mormacos, co-
meca entdo o seu fadario. :

A boitatd, ** tdda enroscada, como uma bola — tatd, **
de fogo! — empega a correr o campo, coxilha abaixo,
lomba acima, até que horas da noite!...

£ um fogo amarelo e azulado, que nio queima a ma-
cega séca mem aquenta a agua dos manantiais; e rola, gira,
corre, corcoveia e se despenca e arrebenta-se, apagado...
e quando um menos espera, aparece, outra vez, do mesmo
jeito!

Maldito! Tesconjurol

B: morrer

B: “boitata”
31 B: “boitatad’

B' “tatﬂ”.
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286 Conto
XI
m encontra 2 boilatd ** pode até ficar ce;
Que la s6 tem dois meios de se li%‘;;;q

é m e
Quando alguém topa com € I
ou ficar parado, muito quieto, de olhos fechados aperta e
e sem Tespirar, até ir-se ela embora, ou, se anda a cavalg

fazer uma armada grande e atirgy.

desenrodilhar o laco,
tocar a galope, trazendo o lago de arrast,

lha em cima, €

todo sblto, até a ilhapa!
A boitatd® vem acompanhando o ferro da argola
i

mas de repente, batendo numa macega, toda se desmancha,
e vai esfarinhando a luz, para emulitar-se de movo, com

vagar, na aragem que ajuda.

XII

Campeiro precatado! reponte o seu gado da querén-
cia da boitatd: ® o pastical, ai, faz peste...,
Tenho vistol

e
33 B: “boitats®
34 B: “boitata”
35 B: "boitata”;
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